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ancora vivi (insomma, vivacchia- 
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capita che in redazione ci si 
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dimostrata moda della caccia all’uomo è ancora 
sport diffuso, anche in Italia: addirittura quelli 
ormai stanche delle solite emozioni prenotano 
vacanze in Bosnia per provare il brivido della guerra 
e soprattutto poter SPARARE a qualsiasi cosa si 
muova, possibilmente umana e antropomorfa. Poi i 
violenti sono quelli che giocano a Mortal Kombat, 
saranno violenti ma per lo meno non individui così 
aberranti. L’altro giorno Random e io fissavamo 
come limite di tempo al massimo un paio d’anni, se 
l’andazzo delle cose in Italia rimarrà lo stesso, fra 
due primavere ci daremo altri due mesi di tempo per 
piallare via gli ultimi scrupoli e col favore del vento 
partiremo alla volta dell’Australia, magari con rela- 
tivo codazzo redazionale a carico, o almeno tutti 
quelli che vogliono morire in un periodo dell’anno 
diverso dal carnevale. Tra marsupiali e Koala tente- 
remo di allietarvi l’esistenza ogni trenta giorni come 
al solito, male che vada priveremo le edicole italiane 
di un sostanziale contributo per il galleggiamento 
culturale della penisola (che, credo, non significa 
“isola a forma di pene” in quanto la nostra richiama 
invariabilmente alla memoria una calzatura) e fare- 
mo felici miliardi di aborigeni divertendoci coi loro 
boomerang. Non stiamo scherzando, eh. 
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Apecar, perché non recensite anche le 
attrici? Forse perché nessuno ve le fa 
provare. In effetti è una motivazione 
plausibile. Comunque, sappiate che io 
ho voluto colmare questa vostra man- 
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Doherty, la Brenda di Beverly Hills 
Titolo: Shannen Doherty; Casa: I suoi 
genitori; N° Giocatori: illimitato, ma è 
meglio giocarci da soli (e tu che ne sai, 
magari con un’amica sua è meglio, 
NdaR); Continua: Password (“Dove era- 
vamo rimasti?”); Livelli di difficoltà: 
ma insomma, non è mica un videoga- 
me; Voto: 95; Giocabilità: metodo di 
(ele) sirgalilogicinicinbigeg tele sI-SS(-BF- Mo) girati 
volta può fare un po’ male (non a lei 
credo, NdR), 10; Grafica: provate a 
vedere una puntata di Beverly Hills 
e poi ditemi (ma c'ha il culo basso ei 
polpaccioni rovagnati, NAR),9; 
Sfida: è molto giovane (ma abbon- 
dantemente sfruttata, NaAR), 
almeno 15 anni di divertimento 
garantito, 10; Sonoro: anche se 
non conosce l’italiano hauna 
bella voce. Inoltre gli effetti 
mentre grida sono indescrivibi- 
li, 9. Commento: se state rispar- 
miando qualche milioncino per 
comprarvi un paio delle nuove 
console a 38/64 bit, sappiate 
che potreste spendere i vostri 
soldi in modo più appagante e 
godurioso: comprando un 
biglietto aereo Roma-Los 
Angeles. Atterrati in città prendete un 
taxi e fatevi portare presso l’abitazio- 
ne di Shannen Doherty. A questo punto 
aspettate che esca/rientri, dichiarate- 
le il vostro amore esclamando “finish 
him”, ehm, “I love you”, dopodiché 
omagfgiatela con una bottiglia di con- 
serva di pomodoro italiana, che vi sarete portati da casa. A questo punto, nel 106% dei casi (Toh 
Shin Den non sei nessuno) sarete pestati dalle probabili guardie del corpo, o dai suoi amici, o da 
chi ne fa le veci. MA, nel restante -20% dei casi, vi salterà addosso e vi stringerà tra le... braccia. 
Se la seconda ipotesi si avvererà, potrete conoscere il divertimento puro, vi sembrerà di avere fra 
le mani i prossimi 4 episodi di Mario, Sonic, Street Fighter, Mortal Kombat e Fifa Soccere giocarli 
intinnUee)sle-iaste/e)g- bal: rast-i ein Insomma, cosa devo dirvi ancora per convincervi a partire immedia- 
tamente per gli States? Shannen Doherty è bellissima, ottima animazione, texture pregiatissimo 
(si, a buccia d’arancia, NAR), definizione perfetta. Insomma, non ha difetti apparenti, forse non è 
lunghissima (160 cm.) ma vi garantisco che la percorrerete sempre con piacere. Quindi se non 
volete più sbavare davanti al suo poster, andate a sbavare davanti a lei. Avviso ai lettori: che nes- 
Farbalegis)uea'a E-Uete) ethos 


L'apPposrA 
DI GAMEMN 
VIA AOSTA 2 
20155 


ino che conosceie bene 


Così si fa, inventatevi una professione, impegnatevi, applicatevi e riempite i buchi. Ma dato che 
niente si crea e niente si distrugge, il tuo rimarrà un tentativo isolato. La conserva mandatecela a 
noi che ci facciamo la panzanella, e col pezzo di carta igienica che il nostro nameless lettore ha 
allegato in busta non ci faremo quello che pensa lui (per sortire l’effetto almeno una foto di questa 
seminuda ce la dovevi mandare, mica sei Emanuelle Arsan che fai eccitare in modo “solo testo”), 
ma lo useremo per asciugarti le lacrime che starai versando ora che hai appreso del tuo fallimen- 
to. Avvenuto principalmente perché, primo, non si può creare qualcosa dal nulla, e secondo per- 
ché noi puoi distruggere la vita e la dignità di una onesta redazione di provincia: infatti seguendo 


dl tuo esempio, in ossequio a quella chiavica di legge sulla Par Condicio dovremmo recensire pure 


gli attori, e francamente con una sola redattrice all’attivo (oltrettutto con un mitile quale Giorgia) - 
non vorremmo provocare un sovraccarico di ormoni, che ci costringerebbe poi a faria sfogare in 
prima persona. E se le prime volte può anche andare, non ci sentiamo sindacalmente tutelati per 
una missione del genere. Siamo pagati per scrivere di videogiochi, non per avere pietà. 








: i 

VM ABOUE ARTIFICIAL AEO 

Fa caldo, ma è un caldo asciutto. Qui, nell’oscurità di questo tunnel di 
metallo. Che genere di bestia orribile salterà fuori, ora? Ma achi 
importa qualcosa di noi, noi marine, povera feccia? Mi voglio sfogare, 
anche se non servirà a nulla. Esce il 3DO, fra uno scroscio d’applausi 
Crash’n Burn appare sulle riviste di mezzo mondo. Sfogli con delica- 
tezza e dici “Cacchio, il mio Snes non serve a niente contro un insetto 
con la pellaccia così dura”. Poi però esce il Jaguar che almeno per 
quanto riguarda UN gioco sembra promettere di | più. Già qui non sape- 
vo su chi sparare. Il più grosso, sicuro, ma qual è il più grosso? Maa 
noi marine non è concesso niente, e quindi via, tra una tempesta di 
mostri come il Nec FX, il Saturn, il PS-X, il Ba-X, il Neo Geo Cde chissà 
quali altri viscidi esseri. Ora però leggo che Ridge Racerè positivo. 
Non sono ciò che sembro. E se l’Ultra 64 polverizzasse tutto quanto? 
Non ho problemi di proiettili, sparerei anche addosso, se sapessi su 
cosa sparare! Ma se sparo ora, potrò reggere il confronto con dei nuovo 
mostri? Ripley non mi può aiutare, fallo tu APC! Dimmi su cosa devo 
sparare! Dimmi se è davvero un errore comprare il Jaguaro per QUEL 
gioco (solo questo? Sì, NAR). E ora addio, devo finire la perlustrazione. 
Sa solo Dio quanto resisteremo... 

Qwayne Hicks 19 


Spara Yuri Spara, Spera Yuri Spera, Felicitazioni, è nato. Ed è nato 
pure vivo, occhio, il 32 bit c'è e urla come un demonio. Ma, come dice il 
buon Branduardi, la prima mela si coglie solo una volta che arrivi al 
ramo, se usi la scaletta puoi sbarellare e sbucciarti la rotula. 

Le nuove console inizieranno a decollare davvero solo a 1996 inoltra- 
to, fino a quei giorni hai tempo e voglia di giocare coi 16 bitters, sono 
parecchi i titoli annunciati e tra le altre cose i prezzi dell’hardware 
dispongono di barometri del tutto particolari. La Playstation ha ven- 
duto bene, il Saturn un po’ di più, L’Ultra 64 sfonderà se non sarà un 
compromesso tra tecnologia e costo finale. 

Per il Jaguar (ma questo è un parere DEL TUTTO personale) non vedo 
molta terra da bruciare, avrà ragione il caro Acqua a dire che dopo 
Falcon e Lynx l’Atari dovrebbe capire che dare nomi di animali in via 
di estinzione alle proprie macchine porta sfiga? Oltretutto, per quanto 
riguarda l’uscita dell’Ultra 64, per quanto anticipata, ora come ora la 
Nintendo sembra parecchio in ritardo sulla tabella di marcia. 

E comunque, il 64 bit è in ritardo, mentre, ad esempio, il 3DO lavato e 
stirato è pronto per il lancio. 

C'è il pericolo che un giorno Minni vada a letto con Pippo se Topolino è 
sempre in giro a fare indagini. 


À Quando uscite copritevi, guardatevi 


Q nei mutandoni e non stupitevi se vi sembra 


“I alquanto ristretto. E normale che succeda quando uno rima- Ce. << 
YG ne a mollo per un mesetto, ma su, in compagnia di altri pesci non è poi & 
così arduo sguazzare per le acque torbide dello scolo fognario di Gheimpoppa. Le > 


SS E prodi orate del mese scorso, meglio note come “vittime del penoso pesce d’aprile” ai più, SS 
< sono state arpionate, schedate e ora verranno esposte al pubblico ludibrio: alors, il guarracino 


di Conegliano è riuscito a scrivere almeno cinque lettere al “Caro Roy”, seguito a ruota dal merluzzo 
» Simone C. che ha scritto a Tinsemal, e dalla sogliolona Federica Berti che piange lacrime salatissime da 
quando è costretta a seguirmi su Zeta (che, come è noto, costa mezzo sacco in più di GheimPurga). 


L’unico a pescare il pescatore è stato il mio nuovo idolo Rob Halford, uomo in grado di sgamare 
tutto l’inghippo venti secondi dopo l’uscita di Gheim Pignatta di Marzo (fa fede il timbro 
delle meravilleuse PPTT), applausi, ovazioni, inchini, rutti paurosi al suo indirizzo 
da tutta la redasiun (fioretto pasquale). Ecco qua, adesso che li'ho stesi al 
sole lasciateli essiccare e non vi spaventate se ancora si divincola- 
no: sulla griglia staranno immobili quanto il filo d’olio 
che cola nella padella, poi va a gusti. 
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Pranetaterra. 
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ARRIVEREMD IN ASIA [ARGENTO] 


[ovvero primi e secondi estratti sulle ruote di qualche lettore, come 
dire, “del lessico, della sintassi, dell’universo e del Tutto”] 


“[...]Prima che mi dimentichi, stai per caso studiando da sofista? 
Ultimamente per capire del tutto l’Apposta ho bisogno del vocabola- 
rio...” 

(Una lettrice Anonima di Reggio Calabria) 


[...] Per favore non usare più quelle licenze poetiche quando rispon- 
di alle lettere” 
(Dr. Spork) (voglio il pizzo sulla scommessa, NAR) 


Inadatto Apecar, inizio questa missiva in questo modo per dirti 
questa frase: CAMBIA LAVORO! Cedi l’Apposta a qualcun’altro, 
tipo Paddy, Red Fury o Vordak, ma tusmamma!!! Ma qual è il moti- 
vo di cotanta ira? Ma per come rispondi alle lettere, caro il mio Ape. 
{ Noilettori speriamo in una pubblicazione in un modo che forse non 
immagini e non hai mai provato, e quando miracolosamente siamo 
esauditi e andiamo a leggere la tua risposta cosa ci troviamo davan- 
ti? Un ammasso di parole incomprensibili che sembrano essere 
state concepite dall’incrocio tra un analfabeta, Dante Alighieri eun 
professore di italiano del 1850! Ma perché ti sforzi tanto di scrive- 
re in quel modo (perché senno non posso giustificare i ritardi di con- 
segna della rubrica, ndR)? Ad esempio della risposta che mi hai dato 
nel n.34 non ci ho capito un’emerita ceppa!! [la lettera continua così 
per un altro po’ e poi inizia un discorso su una nostra presunta cam- 
pagna Anti-Sega. Non sia mai, qui siamo tutti favorevoli, NAR) 


Pierluigi Chiarizia, L'Aquila 


Vi lascio rispondere dal munifico Jazz, la 
cui lettera ci sta a questo punto come i 
fagioli sulle cotiche, smorzando essa 
come una candela le geremiadi venefiche 
del Chiarizia e compagnia assortita. 
Fermo restando che cerco di pubblicare le 
cose più intelligenti che arrivano (dubito 
del successo dell’iniziativa, ma d’altra 
parte se chi deve vagliare il valore delle 
missive possiede una fallace apparato 
cranico, i conti tornano), e che il linguag- 
gio che uso è sempre e comunque relativo 
al tono della risposta (non sono una per- 
sona seria e uso una sintassi terremotata 
dalla radice), Vi invito all’approfondi- 
mento della Mitologia sineddotica dell’el- 
lissi perifrastica, vi suggerisco un buon 
libro per facilitare l’abbiocco (“Il nuovo 
Zingarelli”) e non ultimo Vi spingo al 
conio scriteriato e gratuito di neologismi 
il più coloriti possibile (in questo Random 
é un maestro: Sprezzo, Ciunna, Stordito, 
Gozzo e momabile via dicendo), in modo 
da rendere questa rubrica biunivocamen- 
te deleteria e non più incomprensibile 
solo per i legittimi fruitori. Mica è colpa 
mia, se sono un grande letterato. E 
comunque, dopo aver letto la seguente, 
attaccatevi altram e tirate forte forte, 


yapyap. 
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“I” sta per intervistatore, “A” sta per Apecar, “RF” sta per Red Fury 
I: Allora signor Toniutti, è pronto per l’intervista? 
A: Innanzitutto me devi da chiamà Apecar perché c’ho tre rote. Nun 
pe gnente me dicono che me manca ‘na rotella.... 
I: Ok apecar, procediamo con l’intervista 
A: Namo, ‘nnamo. 
I: Da quanti anni esercita la sua profes- 
sione? 
A: Er monnezzaro? So quasi sett’anni 
ormai... 
I: Ma no! Io intendevo il suo lavoro di 
redattore sulla rivista di videogame 
“Game Power”!!! 
A: Ah, de quello stavi a parlà! Be’... so.... 
so... dunque, io so’ nato ner... 
I: Non importa, lasci stare! Dunque, 
essendo così a contatto coni giovani le 
capiterà spesso di avere delle proposte da 
parte di qualche minorenne: non è mai 
incappato in qualche “errore”? 
A: Co le minorenni stai a dî? No, no! A me 
me piacciono solo le maggiorate!! 
I: Ah, ho capito. So che lei occupa un posto 
pressoché irrilevante nell’organigramma 
della rivista: spera in una futura promo- 
zione? 
A: Irilevante ce sarai te, a burinazzo!! Io 
in redazzione so er non plus ultra del 
potere! So’ tutti subbordinati a me!! 
Persino il caporedattore me deve chiede 
le cose prima de farle!!! 
RF: Tiziaaaaà! So’ tre ore che te sto a 
cercà! C’e’ da scaricà ‘na cassa de Super 
Nes, movite, che Rical è incazzato come 
Predolin, che fa solo le televendite!!! 
A: Ao’, arivo! Me scusi, ma er direttore ha 
bisogno della mia importantissima consu- 
lenza per un affare de import-export ai 
vertici!! 
I: Era Tiziano Toniutti, in arte Apecar, 
pilastro della rivista di videogame più 
bella d’Italia ed esempio per un numero 
elevatissimo di teenager, nonché giorna- 
lista di prima categoria, dalla smisurata 
padronanza della lingua madre, iirsani 
deg 
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| SuperApecar, 


ti scriviamo da un paesucolo in 


incia di Modena, dove per 


| fortuna esiste un’edicola che ci 


fornisce la nostra dose mensile di 


‘. Gheimpauìà. Esistono per Nesi 


enti titoli, o chi ce lo ha detto 





Non so se a Modena siano usciti, 


ma dopo aver fatto controllare 
rapidamente il resto del globo 
posso dirvi con certezza che 
Mortal Kombat, Fatal Fury e 

NBA Jam non sono mai stati pub- 
blicati per il Nes a 8 bit. Un gioco 
di nome Rally per Nes esiste, ma. 
dubito abbia qualcosa a che fare 
con quello che cercate voi, e per 
finire Street Fighter esiste ecco- 
me, quello che non c’è (almeno 


| ufficialmente) è Street Fighter II 
‘erelativa genealogia. Mai sentito 


nominare invece questo Bubble 
Bubble, però conosco un gioco dal 
nome molto simile (Bubble 
BObble) uscito su Nes anni fa. 
Non so se per voi va bene lo stes-- 
so ahahah (sorry, irony cattiva). 


| <Î% Mi chiamo Marco, vorrei 


sapere se esiste almeno una pos- 


| sibilità su un milione che la 


Capcom converta o riprogrammi 
peri nuovi sistemi a 32 bit il 
sequel di uno dei miei giochi pre- 


| feriti: Stridert!! 


4 Marco Perlini, Areazo 


No no no no almeno per ora non 
simuove foglia. Tra l’altro 
Strider 2 (il coin op) era a sua 
volta una conversione di una 


s libera inlerpreiazione del concet- 


to di Strider da parte della US 
Gold, con opportuni aggiusta- — 
menti e tiraggi qui e là. Non so 
dirti chi ne abbia l’effettivo copy- 
right, ma so diuna conversione 
per Megadrive di Strider 2, piut- 
tosto oscura e stracciata anche 
sulle riviste più buone e genero- 
FA È È È 









sa aliasio così mi 
hanno riferito), non può essere 
un vantaggio per la Sega? 


| Claudio “Scorpion” 
Giampigiruazi, il re delle arac- 


nidi [non arachidi, aracnidi]. 


Frena. Non so chi ti abbia detto 
che il Saturn ufficiale accetterà 
ogni tipo di disco ma a quanto ne 
sappiamo noi non è proprio così, 
anzi, parecchi negozianti ci 
hanno dato addosso da quando 
abbiamo scritto che le macchine 
saranno (e ufficialmente LO 
SARANNO) incompatibili. Ovvio 
che poi qualcuno se ne uscirà con 
qualche adattatore, magari 
software, per far girare anche i 
Cd dei Branduardi. Ma le console 
di importazione per il momento 
restano isolate da quelle che 
saranno le ufficiali. Occhio alle 
panzane dei soliti volponi, e dai 
“giornalisti” che fanno disinfor- 
mazione. 


<® Superlativo Apecar 

Chi ti scrive è un ragazzino di 
nove anni e mezzo che possiede 
un Super Nes, un Neseun 
Gameboy. Mi potresti dire, in 


ordine di voto, i venti giochi per 
Super. Nes coni voti più alti? 
o The Fabrizio ierry Bani 
Mi =phEDA 


| Anove anni e mezzo i problemi 
che avevo io erano altri, tipo 
arrivare a cambiare i ‘canali del 





: sui pr pura Mario 


World, Super Bomberman, 
Axelay, Secret of Mana, Super 
Metroid, Top Rank Tennis gioca- 
to sul Super Game Boy, NBA Jam 
Tournament, Super Street 
Fighter 2, Mortal Kombat (tutti 
quanti), Donkey Kong Country, 
Mario All Stars, F-Zero, 
Pilotwings, WildTrax (in due, 
mai da soli), Musya, Aliens Vs. 
Predator e Ultimate Fighter. Gli 
ultimi tre valgono la spesa per- 
ché sono documenti di insupera- 
bile nefidezza. 


5% Caro (non trovo il compli- 
mento adatto) Apecar, sono un 
15enne possessore di un 
Megadrive e di uno Snes, e vorrei 
farti delle domande. Per Snes, è 
meglio Brutalo Clayfighter IT? 
Vale la pena di comprare Alien 
Vs. Predator per Snes? 


£ Demetrio, Messina 


Potresti fregartene, ma Brutal a 
me non é piaciuto. Puoi fregarte- 
e, perché Clayfighter 2 è sicura- 
mente fatto meglio, almeno este- 
ticamente. Per quanto riguarda 
Alien vs. Predator, compraio solo 
se sei molto ricco e hai un tavolo 
che balla in modo indecente, 
oppure se vuoi avere una cartuc- 
cia da regalare a un marziano in 





caso di contatto ravvicinato, 
senza ico 













wii Una volta eni l’accappa- 
toio onde evitare spiacevoli . Le 
cartucce del Virtual Boy comun- 
que si infilano per la maggior 
‘parte dei casi nel Virtual Boy. 
Perla seconda domanda aspetta 
che finisca di ridere... 


+ Delizioso Apecar, sono un 
ragazzuolo che ti scrive per la 


prima volta. Effettivamente sono 


un po’ emozionato, ma non pote- 
vo esimermi dal farti alcune 
domande, forse un po’ personali, 


ma estremamente importanti per - 


la mia formazione culturale: 

1) È vero che sei completamente 
pelato e porti il parrucchino? 

2) Sei fidanzato con Red Fury? 
3) Perché scrivi sera sone fa 
il mio dottore? 


4) È vero che di musica non n capi- 


sci niente? - 
5) Quando las metterai? 

Giorgino, Monza: i 
1) Sì. 2) A lei piacerebbe tanto. 


3) Perché sono malato. 4) Solo 
nei giorni dispari. 5) Quando = 
andremo tutti in Australia... 


11, MAGGIO 1995 i 
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IL RITORNO DEL GUERRIERI | 


STRIT FAITA... 


».«-|@ prime incredibili im- 


magini del nuovo, atteso, 
episodio della saga di 
Street Fighter IN! 





ANCHE I VIDEOGIOCATORI HANNO LA LORO MARGHERITA DA SFOGLIARE 


COMPRO O 


GIOCHI PER 32X... 


-.-ARRIVANO NOSTRI 


Avete un 32X e volete 
sapere quali saranno le 
prossime novità per il 
vostro sistema? 


NON COMPRO (IL 32 BIT)? 


Sempre più numerose giungono in redazione le telefonate e le lette- 
re che chiedono se vale la pena acquistare un sistema da gioco a 32 
bit. Sono belli? Mi conviene comprarli ora che sono scesi di prezzo? 
Quanto sono meglio di SNES e MD? Non faranno la fine di altre con- 
sole che finora non hanno brillato particolarmente? Soprattutto, 
qual è il migliore? 

Non sono Mago Merlino né Otelma, ma quando mi capita di dover 
rispondere a domande di questo genere cerco di utilizzare buon 
senso e pragmatismo, oltre alle conoscenze che ho di questo dina- 
mico settore. | sistemi da gioco a 32 bit sono indubbiamente molto 
più affascinanti dei sistemi a 16 bit attualmente sul mercato (e 
anche di Jaguar e 3DO) ma la spesa, che è necessario affrontare per 
portarsi a casa un Saturn o una PlayStation, non è cosa da poco: si 
parla di un milione e duecentomila lire - cifra approssimata per difet- 
to - e il software costa un buon 30% in più rispetto a quello per 
sistemi preesistenti. Alla lunga, cioè allorché Sega e Sony lanceranno 
ufficialmente in U.S.A. ed Europa i loro prodotti, le quotazioni del- 
l'hardware caleranno fino a stabilizzarsi sotto la soglia del milione di 
lire e i giochi costeranno meno di 150.000 unità monetarie italiane. 
Per quanto concerne la riuscita di questi sistemi credo di poter affer- 
mare che sia Sony che Sega non falliranno nel loro obiettivo di con- 
quistare un posto sul podio: il software uscito finora è di buona qua- 
lità e notevole anche nel numero, due elementi di valutazione che 
consentono di mettere Saturn e PlayStation molti gradini oltre 3DO 
e Jaguar, macchine che per lunghi mesi hanno costretto i loro pos- 
sessori a una drastica dieta di software. Sono solo poche lune che i 
titoli per Trediò e Giaguaro scorrono copiosi (quasi) e godibili mentre 
fin da principio Ridge Racer, Toh Shin Den, Cybersled, Virtua Fighter, 
Clockwork Knight hanno divertito - chi più, Ridge Racer e Toh Shin 
Den, chi meno, Clockwork Knight e Virtua Fighter - gli acquirenti di 
Saturn e PlayStation. Fatta questa premessa, appare ovvio pronosti- 
care un futuro roseo per le console Sega e Sony: la saggezza popo- 
lare suggerisce “che il buongiorno si vede dal mattino” e i primi tito- 
li per queste macchine sono come un caldo sole che rischiara e 
riscalda il cuore dei giocatori (retorico io? Ma no, cosa dite mai...). 
Inoltre, decine di software house famose e capaci - Konami, 
Capcom, Namco, Sunsoft, solo per citarne qualcuna - hanno garan- 
tito il loro apporto. Conclusione: solo una serie di avvenimenti 
imprevedibili e catastrofici potrebbe rompere le uova nel paniere 
delle due grandi “Esse”. Ricapitoliamo la situazione, allora: le nuove 
macchine a 32 bit sono estremamente potenti, costano parecchio 
ma non sono più inavvicinabili, il futuro sembra loro arridere. Ditemi 


un solo motivo per il quale non dovrei comprarne una! Il motivo sta 
proprio nel fatto che la maggioranza dei giocatori potrà comprarne 
una sola, e Dio solo sa a prezzo di quanti sacrifici! Come si fa a dire 
ora quale sistema avrà più successo dell'altro? Su quale macchina 
gireranno i giochi migliori? La tecnica parla a favore della PSX che 
vanta specifiche tecniche superiori, almeno per quanto concerne la 
gestione della grafica tridimensionale, ma la potenza di Sega sta 
nella conoscenza del mercato, nella possibilità di poter convertire i 
propri coin-op e in una maggiore fiducia da parte dei giocatori. In 
questo momento non mi sento di proclamare un vincitore e, quindi, 
non sono in grado di dirvi di acquistare una macchina invece di 
un'altra: sarebbe un'affermazione presuntuosa, superficiale e 
rischiosa (per le vostre tasche e la mia credibilità). Un consiglio da 
darvi, però, ce l'ho: aspettate qualche mese, date un'occhiata al 
software che sarà uscito e poi prendete la decisione in base ai giochi 
che vi piacciono di più (e ricordate anche che, fatalmente, la console 
non scelta avrà sempre uno o più titoli per i quali vendereste vostra 
sorella). Tenete sempre presente una cosa: una macchina non deve 
essere valutata per quello che può fare (leggi: specifiche tecniche) 
ma per quello che fa (leggi: giochi effettivamente disponibili). Una 
console da gioco deve essere giudicata per il divertimento che offre 
e il parametro di valutazione di questo fattore è il software, e non il 
numero di bit della CPU o di poligoni che può muovere su schermo. 
Nel frattempo, mentre aspettate Virtua Fighter Il oppure Ridge Racer 
Il, ricordate che il divertimento maggiore oggi lo si ricava ancora 
dalle spremutissime, vecchie, economiche, care, divertentissime con- 
sole a 16 bit. Perlomeno fino alla fine della primavera del 1996 | 
possessori di MD e SNES avranno di che divertirsi... 
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MINO! VE L’AVEVAMO GIÀ DETTO) 


“ IVIDEOGIOCHI FANNO 
BENE _ 


Provate a chiedere in giro un parere sull'effetto dei videogiochi: se 
la risposta viene da chi non conosce i giochi (genitori, giornalisti di 
Panorama e l'Espresso) potrete aspettarvi un commento del tipo 
“chi gioca finisce in manicomio o su di un cavalcavia a tirar sassi 0, 
al limite, direttore di Game Power come quel povero Albini: a que- 
sto punto è meglio la galera!”. Qui vi volevo: una ricerca condotta 
dall'Anglia Polytechnic, istituto universitario britannico, ha portato 
a dei risultati che per i meno attenti risulteranno sconvolgenti, ma 
che combaciano perfettamente con quelli forniti da altri studi ana- 
loghi condotti da altri centri scientifici. Il: team-capitanato dal pro- 
fessor Heppel ha riscontrato come l'approccio del giocatore medio 
al videogioco sviluppi le capacità analitiche, intuitive e di risoluzione 
dei problemi, aspetti in pratica corrispondenti alle componenti della 
corretta metodologia che deve essere impiegata nello svolgimento 
dell'attività scolastica e lavorativa. Questo sempre ché non bruciate 
| vostri neuroni in sessioni troppo prolungate davanti allo schermo, 
altrimenti finirete caporedattori di GP. Meglio la galera... 


UN ACCORDO A LUNGA SCADENZA ? [E 


NINTENDO ADOTTA GTE 


Molti di voi staranno aspettando.FX Fighter, il picchiaduro poligo- 
nale sviluppato di concerto dalla GTE Interactive Media e da 
Nintendo che ha fornito importanti strumenti software e' hardware, 
in massima parte frutto dell'ingegno dell'Argonaut Software, (che i 
più attenti di voi ricorderanno per aver portato alla luce Starfox), 


per la realizzazione del succitato gioco: Addirittura Ken Lobb, uno 


dei maestri la cui espe- 
rienza, professionalità e 
genialità hanno realizzato 
il bellissimo Ki/ler Istinct, 
ha fornito una collabora- 
zione, imprecisata ma 
comunque indubbiamen- 
te valida, per la realizza- 
zione di FX Fighter. 


SUPER NINTENDO. 


Eccovi la confezione di FX Fighter. 
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MANGIARSI LE MANI x 


Uno degli aneddoti più succulenti di tutta la storia dei videogiochi è quello che narra come, nel 1982, 
l'allora semi-sconosciuta Nintendo abbia offerto all’allora potentissima Atari la possibilità di cooperare 
con loro per la distribuzione del NES. Sarebbe stato l’inizio di un dominio assoluto: la capacità strategi- 
ca di Nintendo, la potenza del sistema distributivo di Atari e la summa delle loro potenzialità tecnologi: 
che avrebbero potuto significare la nascita di qualcosa che non potrà mai essere. E così siamo costret- 
ti ad accontentarci di PlayStation e Saturn... Inutile dire che l’Atari rifiutò e che, in seguito a questo 
storico “NO” i dirigenti della casa di Sunnyvale hanno passato parecchie notti insonni, tormentati da un 
indicibile rimpianto. 


ei NUOVI, SUCCULENTI TITOLI PER IL FELINO ATARI sa di 


FIFA SOCCER SUL JAGUAR? 


L'Acclaim dovrebbe annunciare ufficialmente l'uscita di NBA Jam Tournament Edition e di Judge Dredd per 
l’Atari Jaguar. Mentre il primo gioco non dovrebbe differire molto rispetto: alla controparte a 16 bit - se 
non in termini di numero di colori su schermo e di qualità del sonoro -.il titolo tratto dal prossimo film di 
Sylvester Stallone sarà completamente rifatto: in pratica una robina del tutto diversa. da quella che vedremo 
su SNES e MD. Corre voce che anche Mortal Kombat Ill arriverà sul Jaguar, 
ma non credete a tutto quello che sentite in giro, almeno fino a quando le 











indiscrezioni non arrivano da tre fonti differenti. Ma la grandissima notizia 
è quella che narra di come l’Electronic Arts abbia cominciato la lavorazio- 
ne di Wing Commander III, Road Rash, The Need For Speed, John Madden 
Football e FIFA Soccer per il lettore CD dell'Atari Jaguar. 

Questo fatto significa una sola cosa: che la macchina della casa di 
Sunnyvale ispira sufficiente fiducia alle maggiori software house e non 
solo ai piccoli team di sviluppo indipendenti. Una voce proveniente dalla 
stessa EA dice che il Jaguar è tanto potente da riuscire ad “ospitare” delle 
riuscitissime conversioni. L'unico aspetto oscuro di tale vicenda è l'appar- 
tenenza della EA al progetto 3DO, il che rende quanto meno strano il 
fatto che cominci a produrre giochi per Jaguar. NE sapremo di più quando 





queste voci saranno confermate. 
fg : CCOLO FINALMENTE: iS A ARE I 


IL NUOVO STREET FIGHTER Il 


L'avete atteso per anni, ma finalmente il nuovo episodio della serie di Street Fighter Il è arrivato! Dalla 





Capcom sono giunte le prime immagini di Street Fighter Legends, gioco posto temporalmente tra il primo 
Street Fighter e SFII. In base a questa originale collocazione cronologica, vedrete delle versioni ringiovanite 
di Ryu, Ken (conii capelli legati da una fascia rossa), Chun-Li e compagnia bella. Tra i personaggi troverete 
= vecchie glorie del primo SF quali Adon e Birdie, un boss di Fina! 
Fight, tale Sodom, un vecchio amico: di Ryu, Charlie, che finirà 
ucciso da Bison, e un altro paio di tizi più o meno nuovi. 
La grafica sarà eccellente sia per quanto riguarda i fondali che 
le animazioni e corre voce che il gioco uscirà solo per Saturn e 
PlayStation (probabilmente anche l’Ultra 64 avrà la sua versio- 
ne) mentre i sistemi a 16 bit e addirittura le sale-giochi non 
accoglieranno mai questo splendore. Vi terremo aggiornati su 





questo attesissimo sequel, potete giurarci! 





















La Upper Deck, società americana specializzata nella produzione di card 
(l'evoluzione delle figurine con le quali noi e i nostri padri ci siamo diver- 
titi per decenni) ha presentato la raccolta di immaginette e santini dedi- 
cate al più famoso picchiaduro di tutti i tempi, Street Fighter 2. | perso- 
naggi ci sono tutti, le immagini sono quelle tratte dal film uscito il 13 
aprile nelle sale italiane, e se le volete comprare non dovete fare altro 
che andare in edicola. 














WATERWORLD, CLAYFIGHTER 2 E TANTI ALTRI... 


Siete preoccupati per la penuria di software per 32X? Non temete, Sega sta per inviare i rinforzi... 


Sega sta lavorando alacremente per dotare il suo 32X di una buona biblioteca di software. Cominciamo con il descrivere Clayfighter 2, da casa Interplay, conversione del bel gioco comparso da pochi 


mesi su SNES. Come è lecito attendersi, date le potenzialità dell'add-on, la grafica e il sonoro saranno migliori rispetto a quelli che facevano sfoggio di sé sul 16 bit Nintendo. Per il resto - personaggi, 


fondali, 


mosse normali e speciali - tutto come su SNES. Waterworld è un film, nato da un sogno di Kevin “Balla-coi-lupi” Costner che lo ha scritto, finanziato e interpretato e che tutti descrivono 


come un vero disastro. Sconclusionato, visionario, costosissimo, Waterworld potrebbe essere il più grande flop della storia del cinema. Speriamo che così non sia per Waterworld, il gioco che la 
Ocean commercializzerà prima che l'autunno faccia cadere le prime foglie dagli alberi. Aspettatevi molti effetti speciali e anche una prossima, possibile conversione per Saturn e PlayStation. Una noti- 


zia molto gradita è che Wing War, il divertentissimo nuovo coin-op di Sega, dovrebbe essere convertito su 32X (e probabilmente anche su Saturn, in un futuro più o meno prossimo). Se ancora non 


lo aveste visto, sappiate che potrete ingaggiare furiosi duelli aerei contro velivoli di ogni foggia, brindisi e lecce (se l'avete capita, fatevi controllare da uno psichiatra, NdPaddy) e anche voi potrete sce- 


gliere il vostro mezzo tra ben nove disponibili, tra cui il caccia nipponico Zero, un elicottero Apache e qualche F-14 e Mig assortito. Ben quattro punti di vista sono a vostra disposizione, ma quello che 


conta è la giocabilità, e Wing War, che uscirà sotto etichetta Sega, ne ha in abbondanza! Ancora aeroplani che svolazzano allegri per l'aere, lanciando vampate di fuoco dalle bocche delle loro mitra- 





gliatrici, 





seminatrici di morte e di distruzione ma vanto dell'industria bellica che le produce. Il gioco è Flying Aces della Rocket Science e promette - minaccia? - di riportare in auge lo schema di gioco 


di Tomcat Alley, gioco per il quale Sega ha mandato un attestato di stima al nostro Scarlet, che si è dimostrato l'unico essere umano, insieme alla madre del programmatore, ad apprezzare il titolo. 
Flying Aces non dovrebbe uscire prima di ottobre e sarà su CD quindi dovrete disporre di MD, MCD e 32X. Altro titolo che sfrutterà la combinazione 32X+MCD è Fahrenheit, gioco tutto Full Motion 
Video di Sega che uscirà verso giugno. Impersonerete una squadra di valenti vigili del fuoco impegnati a SULL le fiamme in una incredibile varietà di situazioni: treni, navi, edifici, musei, scuole, 


solo per citarne alcuni. L'Interplay sta per portare su 32X uno dei più bei giochi mai visti su PC, 
ossia Alone In The Dark 2, avventura poligonale intrigante ed appassionante. Dovrete esplorare 
una casa enorme e ricca di sorprese spiacevoli oppure molto spiacevoli: certo, di tanto in tanto vi 
saranno dati degli aiuti ma il gioco resta comunque difficile da portare a termine. Core Design ha 
in preparazione Shellshock, simulazione elicotteristica di combattimento nella quale dovrete spa- 
rare un po' qui un po' lì cercando di beccare quanti più nemici è possibile. Il gioco uscirà nella 
seconda metà del 1995 per 32X, ma anche per PSX, Saturn e 3DO. 


NEL REAME DELLA FANTASIA 


Realm, Whizz e Oscar sono le prossime realizzazioni della casa francese 








La Titus ha fatto recentemente vedere in giro un bel po' di giochini nuovi per il 16 bit della 
Nintendo. Si tratta di tre giochi d'azione, eun po' di riflessione nel caso di Whizz, che lasciano 
ben sperare. Cominciamo da Oscar, un platform che, se la memoria non m'inganna, è nato su 
Amiga (e faceva parte dei titoli inclusi nel CD a corredo del non troppo fortunato CD?) e che 
Vi fa diventare un simpatico felino impegnato a saltellare di piattaforma in piattaforma alla 
ricerca di svariati oggetti da recuperare. Nulla di troppo sconvolgente, ma il gioco era carino 
su Amiga e vale la. pena anticiparne l'uscita. Non fosse altro che per evitarvi un acquisto 
rischioso a scatola chiusa...VVhizz è invece un gioco d'azione con prospettiva di gioco isome- 
trica nel quale dovrete visitare numerose ambientazioni molto ben definite graficamente per 
collezionare oggetti e:risolvere i problemi che vi separano dal livello seguente. Non vorrei fare 
confusione, ma questo gioco era chiamato Magical Hat fino a qualche tempo fa... Saprò dirvi 
di più a luglio guando Whizz comparirà 
sugli scaffali dei negozi. L'ultimo titolo è 
quello forse più interessante: si tratta di 
Realm, un gioco di piattaforme/sparatut- 
to a scorrimento orizzontale che vanta 
una grafica davvero interessante. 
Costituito da molti livelli, vi porterà in un 
mondo pieno di pericoli e di insidie che 
dovrete superare grazie al sapiente uso 
delle armi che avrete in dotazione e di 
quelle che troverete strada facendo. 


Realm. Vi solletica? Oscar. Vi piace? 














ShellShock, una simulazione di elicotte- 
ro della Core Design che uscirà per 
32X, PlayStation, Saturn e 3DO. 


La stanza da bagno è sfornita di un 
sanitario la cui importanza sfugge alle 
popolazioni nordiche. 


LA FORZA SCORRE POTENTE 
ALLA NINTENDO 


Un interessante demo e due sparatutto per il nuovo piccolino della Nintendo 


Dopo avervi presentato Telero Boxer, Mario Bros e 
Space Pinball, questo mese vi proponiamo le imma- 
gini di altri due titoli e di un demo che dovrebbero 
spingere i miscredenti a credere che il Virtual Boy 
sarà un altro successo per la casa dell'idraulico coi 
baffi. Il demo mostra un branco di delfini compiere 
incredibili evoluzioni, allontanandosi e avvicinandosi 
allo schermo con fluidità: l'effetto di tridimensiona- 
lità è splendido ed estremamente realistico. Il reali- 
smo e la profondità sono i punti di forza anche di Red Alert, sparatutto della T+E Soft con 
visuale in soggettiva che potrà dare un'idea di cosa dovremo attenderci dal prossimo nato 





Il demo con i delfini. 


della grossa Enne. Per finire, ecco un altro sparatutto - genere che sembrava essere caduto 
in disgrazia - questa volta bidimensionale, ma che per velocità, fluidità e dettaglio grafico fa 
venire l'acquolina in bocca. Se il buongiorno si vede dal mattino, la giornata per chi fa un 
pensierino all'acquisto del VB non comincia tanto male. 
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La versione europea del Saturn, che sarà forse disponibile tra due o tre mesi per un prezzo non ancora 
comunicato ma senz'altro inferiore al milione di lire, non avrà la carrozzeria di colore grigio-sorcio, 
come il suo fratellino giapponese, bensì nero fiammante che la rende più aggressiva. Sega ha anche 
allo studio una cartuccia che permetterà di vedere filmati sul Saturn in uno standard che dovrebbe, al 
momento non ci sono conferme in proposito, essere compatibile con MPEG. L’accessorio, una cartuc- 
cia che si inserirà in una porta posteriore del Saturn, dovrebbe essere messo in commercio in 
Giappone per la fine del mese di maggio. 








Una corposa compilation con ben 15 giochi dei bei tempi andati farà piangere di nostalgia parecchi giocatori... 


L'Activision ha appena lanciato una compilation per PC su CD-ROM e floppy che contiene ben quindici tra 
i giochi che resero grande il VCS 2600, la prima mitica console 
dell'Atari. Tra questi ricordo con emozione e le lacrime agli 
occhi River Raid, H.E.R.0., Kaboom, Pitfall, Keystone Kapers, 
Fishin' Derby, Stampede... Bei tempi, quelli, quando la grafica 
era spartana ed era la giocabilità a tenervi incollati al televisore 
per mesi. Se potete disporre di un PC non fatevi sfuggire l'op- 
portunità di rivivere quindici favolose avventure: dopodiché 





guarderete ai videogiochi di oggi con un pizzico di rimpianto 
per quella originalità che non c'è più. Sniff, chi mi passa un faz- 


wi iilscinse 
Giorgio rimembri ancor... 


zoletto? Pulito, possibilmente. 








NEC E VIDEOLOGIC PREPARANO IL COLPACCIO? 


L’accordo tra le due società potrebbe dare il via al debutto dei primi sistemi Home-VR 


La notizia, filtrata recentemente da dietro le quinte, narra che la VideoLogic, impresa attiva in diversi campi 
dell'electronic entertainment, abbia raggiunto un accordo di massima con la NEC (questa la conoscete meglio, 
vero?) per la realizzazione di un futuro - ma più vicino di quanto possiate pensare - sistema di Realtà Virtuale 
di tipo domestico. Di tipo domestico significa che lo potrete giocare a casa vostra e, soprattutto, con una 











spesa limitata. In realtà questo passo sarebbe il secondo, dato che il 
primo mercato di questi nascituri sistemi sarebbe quello industriale, 
quindi indirizzato a società e imprese che lo utilizzerebbero per la pro- 
pria attività. Tuttavia la NEC ha lasciato intendere che il sistema, che 
avrà potenzialità grafiche di livello incredibile con scaling, shading e 
light-sourcing a tutt'andare, sarà abbastanza economico da far ritenere 
possibile i 





lancio di una versione da casa. Favoloso, ma se solo penso 
che questo potrebbe significare il lancio di un nuovo sistema da gioco a 
Trust viene il mal di testa e l’orzaiolo sotto l'occhio sinistro... 








La Realtà Virtuale è un sogno? 


UN UCCELLO CHE SVOLAZZA LIBERO 


Il titolo verrà probabilmente censurato prima di raggiungere la stampa 
La VIR Systems, società australiana, ha sviluppato un innovativo controller denominato The Bird. 
L'aggeggio, una sorta di joystick che registra e invia al computer (o alla console) gli spostamenti della 
vostra mano nello spazio per mezzo di raggi infrarossi, quindi senza bisogno di cavi o di altri mezzi di colle- 
gamenti fisici, ha una forma estremamente simile a quella dell’impu- 
gnatura del calcio di una pistola e permette al jugador di muoversi 
liberamente nella stanza dove si trova senza perdere “contatto” con 








il gioco. Sulla carta, questo comando sembra molto simile, per la 
libertà di movimento data al giocatore, a quelli utilizzati nei sistemi di 
Realtà Virtuale. The Bird, del quale sono attualmente in fase di svilup- 
po dei modelli per Saturn, PlayStation e Ultra 64, avrà un prezzo di 
circa 50 dollari, una novantina di migliaia di lire, ma non aspettatevi 
di vederlo in giro prima di quattro o cinque mesi. 


The Bird in tutto il suo splendore. 




















SONIC DRIFT2 


GG, SEGA 
Il seguito del discreto gioco di guida che vedeva protagonista il 
porcospino blu sta per arrivare, verso la fine di aprile quindi 
dovreste essere già in grado di trovarlo nei migliori negozi, sui vostri 
amati Game Gear. Questa volta i piloti a vostra disposizione sono 
ben sette - sono stati aggiunti Metal Sonic e Knuckles - e i circuiti 
sui quali competere sono addirittura diciotto, alcuni dei quali si 
sviluppano su pianeti lontani. La grafica non sembra essere asso- 
Fg e |Utamente malvagia 
e la velocità dell'a- 





zione, già elevata 
nel primo episodio, 
dovrebbe essere 
stata ritoccata 
leggermente verso 
l'alto. Pronti a 
scattare al semaforo 


Sonic insegue Tails: chi arriverà primo 
verde! 


al traguardo? 


FLYING 
NIGHTMARES 


3DO, DOMAR 








Il 3DO ultimamente sta sfornando diversi titoli davvero interessanti 
e questo Flying Nightmares potrebbe essere il prossimo della 
fortunata serie di bei giochi del VHS di Trip Hawkins. A bordo di un 
Sea Harrier, il jet a decollo verticale reso famoso dalla guerra delle 
pecore delle isole Falkland/Malvinas, sarete protagonisti di un 
simulatore di volo militare che la Domark porterà sul 3DO nei 
prossimi mesi. Missioni contro bersagli di terra, di mare e di cielo, 
grafica rispettabilis- 
sima e notevoli 
elementi strategici 
corredano un 
prodotto al quale è 
bene guardare con 
interesse. 
Aggiornamenti 
previsti nei prossimi 
numeri di 





Una delle schermate non d'azione che 
introducono alle fasi di combattimento. 
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Gheimpavuer. 





IRONANGEL OF THE EARTHWORM JIM 
APOCALYPSE 


% 





Iron Angel Of The Apocalypse: titolo importante per un gioco 


* 


che pretende di essere tale anche nell’essenza più intrinseca. 


Professore: facciamo l'appello. Doom per 3DO. Risposta dalla 


classe: Assente, non verrà per un bel po' di tempo. Forse non 


verrà mai... Però, professore, c'è suo cugino, ta 


Iron Angel Of 


The Apocalypse. Costui, pur senza il sangue, la violenza e il 


senso di terrore di Doom è rimanere molto simile a lui. 


Graficamente è molto bello, il sonoro non è da meno e la storia 


parla di un droide costruito alla bell'e meglio da un professore 





miezz' pazz' che deve ripulire dei labirinti dai minacciosi abitatori 


che incontrerà. Incognite sono velocità di gioco e fluidità dei 


movimenti ma lo scopriremo solo vivendo, anzi giocando. 


BREAKTHRU! — _e, 


Già presentatovi in 
versione GB, 
questo gioco nato 
dalla fertile mente 
di Alexey Pajitnov 
riprende lo schema 
di gioco. classico di 
Tetris chiedendovi, 
questa volta, di 
distruggere dei 
muri formati da 
quadratini colorati. 
Sulla lunga e 





Qui siamo a Berlino. Dovete sapere che 
questo titolo è giocabile con un amico, 
senza il bisogno di spaccare in due la 
cartuccia... 


difficile strada che porta al successo troverete sia nemici che 
amici, questi ultimi identificabili come candelotti di dinamite, 
missili e quadratini multicolore che fungono da jolly. | vari 
livelli sono ambientati nelle maggiori città mondiali e lo 
schermo finale ha come sfondo nientemeno che la 
meravigliosa Piazza San Ciro di Portici, megalopoli famosa per 
aver dato i natali ad un noto collaboratore di Game Power. 
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IN FRANCIA NASCE IL S.E.L.L. ” 


L’oscuro acronimo or ora riportato sta per Sindicat des Editeurs de Logiciel de Loisir che, tradotto dal 
francese, significa Sindacato degli Editori del Software Ludico. Quest’associazione che, come potrete 
intuire voi stessi, è sorta sotto la Torre Eiffel, raggruppa case editrici del calibro di Infogrames e gli 
uffici transalpini di Nintendo, Sony, Virgin e Acclaim, e ha lo scopo di stabilire un codice deontologico 
(cioè di comportamento) per evitare gli eccessi nei contenuti (violenza, sesso, riferimenti politici e lin- 
guaggio o testi volgari) dei videogiochi e per classificare le varie produzioni. Cioè, regoliamoci da soli 
prima che qualche governo decida di metter le mani, con chissà quali esiti... 











| possessori di Game Boy possono cominciare a zompare per la 
gioia: Farthworm Jim, il gioco-mito di David “Animation” Perry 
sta per arrivare sul piccolo portatile in bianco e nero. Sembra 

che la conversione (della versione SNES, quindi con un livello in 


È 


meno rispetto a quella MD) sarà perfetta sotto tutti gli aspetti, î dl (0-0 
e cioè numero dei livelli, struttura, numero dei nemici e aspetto de ph sizà, E 
grafico, eccezion fatta per il colore e qualche simpatico effetto 
speciale. Il sonoro, fatte le debite proporzioni, sarà ugualmente 


di ottimo livello e, tirate le somme, non ci resta che attendere 





giugno, data entro la quale E/xGB sarà disponibile. Chissà se il Virtual Boy avrà mai un 


gioco così... 


DINO BLAZE 


La Virgin ha messo in giro le prime immagini di Dino Blaze, 
serie di eventi pseudo-sportivi che hanno come protagonisti 
una serie di simpatici dinosauri che si affrontano in non meglio 
precisate competizioni sportive. Potrebbe essere qualunque 
cosa: hockey a rotelle, polo, golf, cardigan, ping-pong a 
espansione, tennis con i baffi. Insomma, di tutto. La grafica 
comunque sembra essere davvero altamente positiva ed anche 
il sonoro non dovrebbe essere da meno. Questo gioco sembra 
essere potenzialmente gradevole, ma la conferma ve la darò 
solo tra un po' di tempo. 


MIDNIGHT RAIDERS 


In perfetto stile Tomcat Alley, purtroppo, mi viene da aggiungere, Sega sta per presentare sul 





Mira que grafica! Aye caramba! 


\ 


mercato Midnight Raiders, un titolo nel quale piloterete un elicottero da combattimento in una serie di 
missioni il cui denominatore comune è la folta presenza di nemici di aria, terra e mare. Purtroppo lo 
schema di gioco si limita a chiedervi di spostare il mirino e le pur apprezzabili sequenze cinematografiche 
non sembrano aggiungere molto sale ad una minestra che, così com'è, non sembra essere troppo saporita. 
Come al solito, sono pronto ad ammettere di aver dato un giudizio affrettato, ma Sega dovrà prima 


dimostrare che MR è bello giocabile. Passo e chiudo. 
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Una sequenza di combattimento. Il gioco è stato 
sviluppato dalla Stargate Films. 


Ma cosa avrà da ridere questo bel cefalone? Non 
avrà mica, per caso, vinto al Totocalcio? 


LA VERITÀ SUL JAGUAR 


Ma il felino dell’Atari è a 16 o a 64 bit? La querelle sembra essere giunta 
alla fine: Atari stessa ha affermato che i chip grafici utilizzati sono 

due, ciascuno a 32 bit - lavorano in parallelo - e le loro prestazioni sono 
in tutto e per tutto analoghe a quelle di un processore a 64 bit. Infine, il 
68000 inserito sotto la pelle del Jaguar sovrintende solo ed esclusiva- 
mente alla gestione dei joypad. L’affermazione di Mr. Walker è vera solo 
in teoria, perché in pratica il modo in cui i processori comunicano tra di 
loro e con il resto del sistema, influenzano la resa effettiva dei “gemelli” 
che può essere peggiore, migliore o identica a quella di un singolo chip. 


CANNON FODDER 


Con questa conversione, il bellissimo sparatutto strategico realizzato dalla Sensible Software 

















del geniale Jon Hare entra di diritto nell'Olimpo dei titoli più trasversali - ossia convertiti sul maggior 











PINBALL 
FANTASIES 


Pinball Fantasies è un solido titolo di flipper molto 
colorato e con piani di gioco originali e dotati di 
numerosi orpelli che li.rendono appassionanti e 
difficili. Già visto su SNES, la versione per Jaguar 
cercherà di ricreare il feeling della “real thing”, 
indispensabile a un flipper su console per cercare di 
non cadere 
nel Limbo 
delle pro- 
messe non 
mantenute. 
In bocca al 
lupo! 









= LÀ 
Molti colori, ma se la pallina non si 
muoverà realisticamente non 
sapremo che farcene! 


REVOLUTION Xx 


cass 





Chi era quel malpensante che non mi 
ha creduto quando ho scritto che ci 
sono molti nemici su schermo? 


numero di sistemi - della storia dei videogiochi. Questo 
fatto depone a favore del gioco: in pratica vuol dire che 
è talmente bello che nessun giocatore dovrebbe 
perdere l'opportunità di divertirsi con esso, 
indipendentemente dal sistema posseduto. Del gioco vi 
dico che è in tutto e per tutto identico alle altre 
versioni, ma le potenzialità del 3DO hanno permesso di 
inserire delle belle sequenze in FMV e un bel po' di 
sonoro campionato aggiuntivo, proprio come nelle più 
potenti - rispetto a quelle per MD e SNES - versioni PC. 


SAILOR MOON 


Già visto, giocato e non troppo apprezzato su SNES 
e MD, il gioco che vede protagoniste le minigonnate 
ragazzine impegnate contro ogni sorta di 
mostriciattolo che vuole conquistare la Terra, sta per 
arrivare anche sul portatile di casa Sega. Non 
aspettatevi nulla di diverso da un classico corri, salta 
e picchia a scorrimento orizzontale e, occasional- 
mente, verticale, ma na area è carina, il 
concept x 
semplice e le 
ragazze cari- 
ne. Quindi a 
molti di voi 
non dovrebbe 
assolutamente 
dispiacere. 


cartoni animati? No? Siete più 
intelligenti di quanto credessi... 





Revolution X è uno sparatutto in soggettiva reso 

famoso in versione coin-op tanto dalla bella grafica digitalizzata 
che dalla rockeggiante musica degli Aerosmith. 

Gli autori di questo gioco sono i tizi simpatici della Williams, 
che ha sovente venduto la licenza per le versioni home dei suoi 
coin-op all’Acclaim. E allora perché questa volta Revolution X 
porterà il marchio della LIN? Semplice, perché la LN è una 
società strettamente collegata all'Acclaim. È tutto più chiaro 
ora? Volete sapere com'è il gioco? Facile: con il joypad 
muovete il mirino della vostra arma e con uno dei tasti aprite il 
fuoco contro un nemico. 

È facile colpirli, ce ne sono talmente tanti su schermo che 
anche volendo sarebbe difficile mancarli... 















L'Asia è da sempre 
terra di misteri: le 
antiche civiltà 
indiane, i segreti de 
tempio di Shao-Lin, 
la tecnologia 
dell'antica Cina, gli 
arti estensibili di 
Dhalsim... Oggi c'è 
un mistero in più: 
l'ubicazione di 
Cyberia, una 
macchina da guerra 
talmente potente 
da poter distruggere l’intero mondo! Starà a voi riuscire a trovarla 
e a disattivarla prima che possa entrare in funzione. Il gioco è un 
misto tra l'azione pura e la riflessione e non mancheranno tante 
simpatiche scenette “cinematografiche” che vi immergeranno 
ancora di più nell'atmosfera. Dalla Interplay per 3DO, ma non 
prima di luglio o agosto. Ce la fate ad aspettare? 


TEMPO JUNIOR S 


Il primo gioco di piattaforme appositamente 

concepito per il Mega Drive 32 sarà convertito entro breve 
tempo anche per il piccolo Game Gear. Di certo bisognerà far 
fronte alle enormi differenze di capacità tra GG e 32X ma 
sembra proprio che il risultato finale porterà a un gioco 
ugualmente godibile e divertente. Graficamente molto 
gradevole, 7/ metterà a dura prova la vostra abilità: nemici da 
sconfiggere, oggetti da trovare, bonus da conquistare, stanze 
segrete da esplorare. Insomma, è un platform, ma con un 
background musicale che gli conferisce un tocco di originalità 
che non guasta assolutamente. 


Cyberia: due tizi si guardano negli 
occhi, complice un panorama che per- 
metterebbe persino a Dupont di strap- 
pare un bacio a una ragazza... 











Questa sorta di rana con testa volante è uno dei nemici che 
incontrerete nel secondo livello. Sembra tostarello. 


Loi 
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LN arl Morte ai pirat 


NINTENDO CONTRO SAMSUNG 


Un nuovo caso legale si prospetta all'orizzonte 





Di quando in quando, le case di software decidono di scannarsi tra di loro 
per i più vari motivi: un copyright infranto, brevetti violati e tante altre belle 
cose ancora. È da poco giunta notizia che la Nintendo ha intenzione di citare 
in giudizio la coreana Samsung perché questa società avrebbe immesso sul 
mercato delle copie illegalmente riprodotte di un gioco da due lire, certo 
Donkey Kong Country. 

La notizia ha suscitato scalpore non tanto per il fatto in sé, affatto raro nel 
business dei videogame, ma perché la Samsung è una società di notevolissi- 
me dimensioni e nessuno si aspettava 

che potesse essere implicata in uno 

scandalo simile. Come andrà a finire? 

Chi vivrà vedrà... 


ACCLAIM COMPRA IGUANA E GAMETEK SI PAPPA LA 
MALIBU 

Le software house non si limitano a sfornare giochi ma si comprano e ven- 
dono a vicenda 


In America gli uffici finanziari e strategici delle maggiori soft-house si stanno 
dando parecchio da fare in questo periodo: è notizia alquanto fresca e appe- 
titosa che l'Acclaim abbia acquistato l’Iguana Entertainment, autrice di tito- 
loni quali NBA Jam normale e 7.£., solo per citare il loro più chiaro successo. 
Altra notiziola simpatica è quella che riporta come la GameTek abbia com- 
prato la Malibu (tra i suoi maggiori successi cito Evander Holyfield Boxing, 
Joe Montana Football e Batman Returns). La Malibu entrerà a far parte del 
team Alternative Reality Technologies e si dedicherà principalmente allo svi- 
luppo di titoli sportivi per i sistemi della nuova generazione. 


IL SATURN È UNA MACCHINA A 64 BIT? 
L'incredibile notizia si ricava analizzando la pubblicità giapponese della mac- 
china 


Proprio così: il Saturn viene pubblicizzato dalla Sega come una console a 64 
bit. Questa affermazione sembra essere giustificata non tanto dalla possibi- 





(WI VEST c{U] i (oXc];7:\>]i{o]()) 


Circa un annetto fa fece la sua comparsa Super Putty, gradevole conver- 
sione di un bel gioco a piattaforme che aveva fatto ben parlare di sé su 
Amiga. Il multiforme personaggio che ne era il protagonista sta per tor- 
nare sui Super NES in una seconda avventura che ricalcherà le orme 
della prima, ossia tanta azione e un discreto numero di enigmi da risolve- 
re. Dirige la Ocean. 


i © Il mercatino delle acquisizioni © Pubblicità ingannevole? © Programmatore fai da te 


Un gioco della Ocean che non 





è un tie-in cinematografico? 
lità che l'Hitachi abbia sistemato dei 

chip a 64 bit a differenza dei previsti {a 

processori a 32, alquanto improbabile È 

in verità, quanto da una strategia 

comunicativa che spinge i creativi della Sega ad affermare che due processo- 
ri a 32 bit che lavorano in parallelo equivalgono in tutto e per tutto a un sin- 
golo processore a 64 bit. Se non ci credete, andate a chiedere all'Atari... 


SNASM 2: IL PRIMO PASSO PER DIVENTARE MILIARDARI 
La società inglese Cross Products ha messo in vendita un kit di sviluppo 
software per Mega Drive 32X 


Si sa che il business dell'electronic entertainment è in forte espansione: e 
allora, perché non tentare la sorte e cercare di entrare in quel fantastico 
mondo come programmatori? La Cross Products ha realizzato, con l'aiuto 
della stessa Sega, un kit di sviluppo che permette di creare giochi per 
MD32X e MD. Attenzione: non sto parlando di un programma software - 
del tipo di Shoot'em up Construction Kit: chi ha avuto un'Amiga sa di cosa 
sto parlando - ma di un kit completo, hardware e software, di livello profes- 
sionale, già utilizzato da numerose software house in tutto il mondo. Il pac- 
chetto software comprende tool di programmazione utili per “dialogare” 
con i chip della console, sia gli SH2 dell’Hitachi che il Motorola 68000, e 
tutta una serie di facilitazioni che aiuteranno l'autore a realizzare titoli degni 
di cotanto hardware, non ultimo un “debugger” per individuare e curare 
errori di programmazione. Il prezzo del marchingegno, che è interfacciabile 
con qualunque PC e comprende anche versioni avanzate - ossia con memo- 
ria SDRAM presente in quantità doppia 
rispetto a quella di un MD32X stan- 
dard: in questo modo è possibile far 
girare il titolo in lavorazione e contem- 
poraneamente il programma di debug- 
ging - è di circa 3.500 sterline, ossia 
meno di nove milioni. Se avete voglia 
di fare dei videogiochi il vostro lavoro, 
questa è senz'altro una possibilità inte- 
ressante: contattate la Cross Products 
al numero 0044/113/2429814. 








Star Wars Chess 





frasi celebri == = "e" “seem 


Breve lista delle affermazioni più emblematiche fatte dai principali protagonisti del fantastico mondo dei videogiochi. 


“Hanno fallito (l’Atari, NdR) perché credevano che i loro rivali fossero la Commodore mentre in realtà erano Nintendo e Sega": Peter Molyneux, deus-ex-machina della Bullfrog 


- editrice di Theme Park, Magic Carpet e Populous, tra gli altri - parlando dell'Atari. 


‘Noi siamo estremamente contenti di quest'accordo (quello con l'Atari, NdR) che ha un potenziale di benefici di lungo termine per entrambe le compagnie”: David Rosen della 


Nintendo of America. 


"Per la Nintendo il Virtual Boy potrà diventare tanto importante quanto lo è stato il Game Boy. Noi ci aspettiamo che le due macchine coesistano, piuttosto che ritenere il VB 
un successore del GB”: Gumpei Yokoi, ingegnere del reparto R&D3 (ricerca e sviluppo 3) della Nintendo. 


"L'esordio dei 16 bit ha segnato la rapida fine dei sistemi a 8 bit perché le nuove macchine erano relativamente poco costose rispetto alle precedenti. Il passaggio dalle console 
a 16 bit a quelle a 32/64 bit sarà più lento per la notevole differenza di prezzo. | 16 bit moriranno per la scarsità del software - gran parte dei programmatori stanno già lavo- 
rando a progetti sui 32 bit - non perché effettivamente giunti alla fine del loro ciclo di vita”: David Perry. 
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GARANZIA DEI PRODOTTI - ISTRUZIONI IN ITALIANO SU GRAN PARTE DEI TITOLI SEGA - | PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 

































prezzi veramente competitivi. 
Non esitate a contattarci! 


ne sugli ordini 


in Vetrina 
lccersori 
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Joystick/Joypad 
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CD + PLUS 
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Mega CD) 
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(Joystick per 
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novità. Ogni settimana dagli 
Stati Uniti news e riproposte a 


Importante: nessuna imposizio- 
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Dall’Inghilterra è rimbalzata la notizia che Nintendo ha acquistato, per la prima volta nella sua ultrade- 
cennale storia videoludica, la licenza di un film per ricavarne un videogioco. Il film in questione è il 
prossimo James Bond 007, quello che vedrà l’esordio di Pierce Brosnan nella parte che fu di Sean 
Connery, di Roger Moore e di Timothy Dalton, ma la notizia che più vi sta a cuore è che il team che 
curerà lo sviluppo del gioco (che dovrebbe chiamarsi Goldeneye) è la Rareware. Si, proprio quella 
Rareware che ha creato Donkey Kong Country e sembra proprio che anche Goldeneye mostrerà cosa 
sa fare un umile SNES quando la sua grafica è realizzata con una potente workstation della Silicon 





Graphics. L'uscita del gioco è prevista per dicembre, ma vi parleremo di questo gioco molto prima. 


Sport 


NHL ALL-STAR 
HOCKEY 


GG, SEGA 

Se vi piace l'hockey su ghiaccio e possedete un Game Gear, 
sarete contenti di sapere che Sega ha appena sfornato un 
nuovo gioco per chi segue e apprezza le gesta di tipetti quali 
Mario Lemieux o Pat La Fontaine. Sono presenti tutte le vere 
formazioni del torneo NHL, centinaia di giocatori ciascuno 
classificato in una lunga serie di caratteristiche tecniche e 
atletiche e una grafica che, snella e priva di fronzoli, promette 





di essere veloce e 
fluida, com'è % 
indispensabile per 
una simulazione di 
questo sport. Per il 
resto, troverete È 
decine di opzioni 











con le quali 
divertirvi prima di da» 
È do M è 
scendere in L..d 
campo. Face-off! 


SPORTING NEWS 
BASEBALL 


SNES, HUDSONSOFT > 
Questo mese, come potrete rendervi conto 

continuando nella lettura di questa rubrica sportiva, 

vi inonderò di giochi di baseball per MD e SNES. Il primo a 
passare sotto i riflettori è Sporting News Baseball della 
Hudsonsoft, gioco che abbina un'ottima estetica ad una 
giocabilità che non dovrebbe presentare lacune di sorta. La 

mia affermazione, suscettibile di smentita - io non porto il 





Verbo - trova 
riscontro nel fatto 
che al CES 
Invernale il gioco è 
Stato uno dei più 
gettonati dal 
pubblico presente 
(quello assente 
non ha potuto 


esprimere il 

proprio parere per 

motivi che ci Un gioco di baseball, nella fattispecie 
SEME Sporting News Baseball. Ne troverete 


parecchi, in questo numero, di giochi 


abbastanza ovvi). ispirati a questo sport... 











WORLD SERIES 
BASEBALL ‘95 


MD, SEGA 
Il seguito del bellissimo World Series Baseball, uscito circa sette 
mesi fa, sta per arrivare su Mega Drive. Le migliorie apportate in 
questo atteso sequel non si limitano a una veste grafica più 
sontuosa e a numerose opzioni in più, ma coinvolgono anche 
l'interfaccia macchina/utente e la giocabilità. Credo che questo 
gioco sarà la prossima pietra di paragone per i titoli con palla e 
mazza che tenteranno la sorte sui sistemi a 16 bit. Manco a dirlo, 
due giocatori potranno cimentarsi in contemporanea sul 
diamante, ma questa è la regola, non l'eccezione. 


LA TIME WARNER INTERACTIVE 
SCENDE SUL GHIACCIO S 
Il campione di hockey sarà protagonista di una 

serie di giochi per MD, SNES e Jaguar D 

La Time Warner Interactive, che ha da poco concluso un accordo TA 

con l’Atari per un network interattivo per il Jaguar, ha messo 








Non potete pretendere che vi spari 
un’altra didascalia originale su di un 
gioco di baseball... Conoscete Wayne 
Gretzky? 


sotto contratto il campionissimo, anche se un po' anzianotto, 
Wayne Gretzky, non per farlo giocare nella squadra aziendale, 
ma per renderlo testimonial di una futura serie di giochi che 
sbarcheranno prossimamente su MD, SNES e Jaguar. Il progetto 
prevede anche la realizzazione di un coin-op e di titoli per PC: 
caratteristica comune a tutti i giochi sarà la quantità e la qualità 
delle animazioni che promettono di rivaleggiare con la 
pluripremiata serie NHL dell'Electronic Arts. Da notare anche che 
ci saranno formazioni all-star, oltre a quelle del torneo NHL, e 
sequenze digitalizzate il cui protagonista sarà - provate un po’ a 








Wayne Gretzky in azione. Non sarà in 
azione sulle vostre console prima di set- 
tembre, comunque. 


NCAAFINALFOUR BASKETBALL 


SNES/MD, MINDSCAPE 


Di giochi di pallacanestro ne abbiamo visti davvero parecchi 


indovinare? - il nostro amico Wayne. 


ultimamente ma alla Mindscape devono aver pensato di riuscire a 
trovare un po‘ di spazio anche per la loro ultima creazione, NCAA 
Final Four Basketball, basato sul campionato universitario 
statunitense. Troverete i veri simbolini che indicano il College a 
cui ciascuna squadra appartiene, i veri colori dei team e le vere 
cheer-leader che costituiscono il sale, il pepe e pure il 
peperoncino di questo sport. Alla faccia di tutti gli Shaquille, i 


ig: fi feis1s| 
Charles Barkley e i tipazzi alti due metri e più dell'NBA. Certo, percorisie:i Feam fora: 
rubare clienti a NBA Live ‘95 e a NBA Action ‘95 non sarà facile, 
ma un applauso all'incosciente coraggio della Mindscape non 


glielo toglie nessuno! Gioco in uscita per inizio maggio. 





Graficamente questo titolo non sembra 
essere tanto più bello della sua podero- 
sa concorrenza, ma l'abito non fa il 
monaco. 
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DALLA SUNSOFT CON DIVERTIMENTO 


Molte lune fa la Sunsoft aprì la strada ai giochi basati sui personaggi delle immortali serie dei Looney 
Tunes con il suo Road Runner: Death Valley Rally. Dopo molti titoli usciti, e, altri in arrivo, basati su 
Daffy Duck, Bugs Bunny, Porky Pig e company, la Sunsoft ci ripropone le avventure del coyote più tec- 
nologico e sfortunato della storia, Wile E. Coyote, alla perenne ricerca della maniera di imprigionare e 
papparsi i similstruzzi iperveloci nei quali si imbatte. Il gioco, chiamato Wile E.’s Revenge, vi metterà a 
disposizione decine di spaventosi congegni della rinomata ditta ACME con i quali potrete cercare di 
procurarvi il pranzo. Aspettatevi di vedere questo titolo in giro per la metà di quest'anno. 





FIFA SOCCER ?95 


GB, MALIBÙ 


Altra conversione da favola in arrivo per il Game Boy: la 
Malibù ha acquistato i diritti per ricreare sul vostro portatile 
Juventino (in bianconero: questa definizione vince il Premio 
Originalone dell'anno) preferito l'atmosfera da stadio che ha 
reso FIFA ‘95 un successone ovunque nel mondo. Tante 
squadre da scegliere, tanti tornei da vincere, tanti frame di 
animazione per i giocatori, tanto sonoro da curva e un 
discreto quantitativo di giocabilità (presumibilmente 
anche per due giocatori in contemporanea) rende- 
















DIRTRACER SFX 


SNES, ELITE 


L'Accolade è famosa 
nel mondo dei 
videogame per i suoi 
giochi sportivi: il suo 
incredibile Pele‘s 
Soccer ha fatto 
sbellicare dalle risate 
intere generazioni di 
giocatori. Diciamolo: 
era una ciofeca 
globale! Hardball 
‘95, invece, 
promette di essere 


ranno anche 
questa conver- 
sione un hit: se vi 
interessa, dovreste 
essere in grado di 
trovarla nei negozi 
a partire da fine 
maggio. 





HARDBALL °95 


MD, ACCOLAD. 







Hardball ‘95. questo gioco promette 
bene, ma anche il caro, vecchio Pelé 
non sembrava troppo malvagio. Ho 
ancora il dente avvelenato verso quel- 
l'aborto... 


un signor gioco per MD: grafica davvero invitante, giocabilità 
di ottimo livello e tutte le statistiche di cui avete mai sognato. 
Le immagini statiche non rendono giustizia a questo bel 

prodotto e quindi dovrete attendere una prossima recensione 


per sapere qualcosa in più su questo invitante titolo. Data di 
uscita prevista tra luglio e settembre. 





La Motivetime, una piccola società di sviluppo legata all’Elite, sta sviluppando quello 
che sembra essere il seguito assolutamente non ufficiale di Stunt Race FX: Dirt Racer 
FX. vi offre tre ambientazioni diverse (Inghilterra, Alaska e Australia) ciascuna con 
numerosi percorsi, tre tipi di vettura con cui gareggiare (Jeep, camion a quattro 
ruote motrici'e Dune Buggy) ognuno con le sue specifiche caratteristiche e 

un'infinità di tornei e competizioni alle quali partecipare con altri sette amici. Due 
persone possono correre simultaneamente, ma il bello è che questo gioco contiene 


alcuni tracciati che vi chiederanno di 
compiere assurde acrobazie, e per riuscirci 
dovrete essere un tutt'uno con il mezzo 
che piloterete e la cosa non sarà 
assolutamente facile, dato che i bolidi 
rispondono ai comandi come se fossero 
veri. Non vedremo Dirt Racer FX prima di 
due mesi. Dimenticavo: per rendere il 
gioco veloce e fluido nei movimenti, l’Elite 
piazzerà in ciascuna cartuccia un bel chip 
SFX. Così, tanto per gradire... 





Come il nome suggerisce, questo gioco 
incorporerà un chip della serie SFX. 


Premio “Titolo Idiota 
dell’anno 1995”? 


KYLE PETTY NO FEAR RACING 


La Williams ha cominciato la lavo- 
razione di Kyle Petty No Fear 
Racing, gioco basato sulle competi- 
zioni NASCAR (con berline di serie 
solo leggermente modificate) chie- 
dendo consulenza tecnica a un 
pilota, tale Kyle Petty, per l'appun- 
to. La grafica sarà renderizzata, il 
sonoro favoloso - comprenderà tra 
l'altro una dozzina di brani musicali 
e il commento sorpasso-per-sorpas- 
so della competizione - e la sensa- 
zione di velocità dovrebbe essere 
assolutamente realistica (se vi pun- 
terete un ventilatore in faccia 
potrete addirittura sentire il vento 


| tra i capelli!). Gioco da 24 Megabit 


in arrivo per fine anno. 











D'oscopo rm 


KOEI 


La Koei avrebbe in animo di lanciare un let- 
tore CD per SNES entro la fine dell'anno. 
Attenzione, però: l'unità CD servirebbe solo 
per aumentare le capacità sonore del 16-bit- 
con-Mario e non per incrementare le poten- 
zialità grafiche o per dotare la console di 
processori aggiuntivi. |-primi giochi previsti 
sono Emit (GdR molto dinamico) e Winning 
Post 2, simulazione di una giornata all’ippo- 
dromo, più o meno. A questa notizia non 
crederò se non dopo aver toccato con mano 
il lettore CD. 

ELECTRONIC ARTS 

Sembra essere imminente l’esordio della 
serie di titoli sportivi sul 32X. Ancora non 
Sappiamo se il primo sport a essere converti- 
to sarà il basket, l'hockey, il football o.ilcal- 
cio. Voi su quale cavallo puntate? A me non 
dispiacerebbe un bel FIFA Soccer rivitalizza- 
to, ma anche una bella versione di NHL /ce 
Hockey mi solletica non poco... 
NINTENDO 

E se il Virtual Boy fosse in qualche modo 
compatibile con l'Ultra 64? Provate a pensa- 
re a un Doom realizzato con l'U64 giocato in 
simil-VR grazie al nuovo pseudo-portatile di 
Nintendo. Voce da confermare, ma succu- 
lenta come non mai... Un'altra cosa: come 
accogliereste una futura versione completa- 
mente a colori del Virtual Boy? Potrebbe fare 
capolino inaspettatamente, potrebbe. Forse. 
ATARI 

Dopo che la voce, che voleva una versione di 
MKII in arrivo per il Jaguar, non ha trovato 
conferma, l'Atari ha messo in circolazione 
un'altra indiscrezione secondo la quale 
sarebbe in preparazione un picchiaduro con 
grafica digitalizzata i cui combattenti sareb- 
bero impersonati dagli stessi esperti di arti 
marziali protagonisti di MKI/, in particolare 
Ho Sung Pak e Philip Ahn (rispettivamente 
Liu Kang e Shang Tsung in MKI. Il gioco 
risponde al nome di 7he Realm of the 
Fighters e potrebbe essere pronto prima del 
prossimo settembre. 

CAPCOM 

Dio esiste? Conosco un paio di atei convinti 
pronti a redimersi se effettivamente, come si 
vocifera, la Capcom porterà una versione di 
SSFIIX completa di sangue e violenza su PSX, 
Saturn e Ultra 64. 

SQUARESOFT 

La soft-house editrice di Secret of Mana sta 
preparando il seguito della sua bellissimo 
avventura/GdR. Negli ambienti USA circola il 
nome di Secret of Evermore, ma questo 
potrebbe essere il titolo di un nuovo gioco 
che pure sarebbe estremamente simile, nel 
concept a SoM. Staremo a vedere. 
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METAL JACKET 


PSX, PONY CANYON 
Uno dei giochi più attesi per la favolosa Sony PlayStation è 
senz'altro Metal Jacket, uno sparatutto strategico che vede dei 
robot super-armati come protagonisti. | produttori del gioco, 
Seiji Toda e Masayoshi Yamamiya, hanno creato un titolo il cui 
punto di forza principale è la giocabilità, e hanno messo da 
parte, si fa per dire, dato che l'aspetto esteriore è a dir poco 
spettacolare, grafica da sballo e effetti speciali: il motivo di tale 
scelta risiede nel fatto che le specifiche definitive della console 
non erano ancora note al momento in cui il team della Pony 
Canyon ha cominciato a lavorare al progetto. Il concept di 
gioco vede appaiati elementi d'azione e di strategia e dovrete 
scegliere il tipo di armamento offensivo e difensivo prima di 
scendere sul campo di battaglia. Potrete combattere da soli o 
con altri esseri umani (fino a 8 contemporaneamente) sia in 
uno scontro tutti contro tutti che in missioni specifiche che vi 
saranno spiegate prima che i missili comincino a volare. Fuori 
per giugno? Forse SÌ... 


MYSTERY PLANE 
DATUAN, 





Il Saturn è in circolazione ormai 








titoli per questa macchina non sono più di tanti. È 
quindi per questo motivo che sono lieto di 
annunciarvi che Sega sta lavorando a una bella 
simulazione di volo molto poco simulata e ricca di 
azione, tanto da farvi sanguinare il pollice che 


Ehi, ma non sono un po’ troppi 
questi aeroplani? 


gestisce i cannoncini di bordo del vostro aereo. Il 
tutto, a giudicare dalle prime immagini giunte di 
Mystery Plane, ha come sfondo gli epici duelli aerei del Pacifico ma non mi stupirei se elementi 
futuristic saranno aggiunti per dare un tocco futurista al tutto. Il gioco è in uscita ad agosto. 


Estrazioni del lotto 


Questa immagine presa nel vivo dell’a- 
zione non sembra deludente. 





Ottima anche questa presa dall’introdu- 
zione del gioco. 


già da un bel po' di tempo, ma | @ 


Nèxt Generation  MEWS 








VIRTUAL HYDLIDE 


SATURN, SEGA 

Anche per Saturn arriva l'immancabile GdR con visuale in 
prima persona, anche se nel caso di Virtual Hydlide 
quest'ultima è posta alle spalle del personaggio che 
rappresenta il giocatore sullo schermo. Il regno della 






Principessa Anna è stato colpito da un malvagio 
incantesimo dell'ancor più malvagio Bararis, 
tutto questo a colpi 
di texture mapping 
in 3D. Il prode Jim, 
che non ha legami 
di parentela con il 
più famoso vermi- 
cello, dovrà risolvere 
i problemi che gra- 
vano sul regno. La 


storia non ispira, Un'immagine di Virtual Hydlide, non 


ma il gioco sì! sembra niente male, ma la giocabilità? 


GRAND CHASER 


SATURN, SEGA 

Avete il Saturn ma state maledicendo i 
programmatori della Sega perché - fino a 
tutto marzo - non è ancora uscito un gioco 
di guida decente, essendo Gale Racer una 
boiata con i fiocchi ed eccentuando 
Daytona? Aprite il vostro cuore alla sper- 
anza, allora, che sta per arrivare Grand 
Racer, conversione di Cyber Race, gioco 


Come si può arguire dall’indicatore 
“Weapon”, Grand Chaser sarà anche 
un gioco di combattimento. Ridge Racer 
incontra Cybersled? 


motoristico nient'affatto nefido uscito su PC 
qualche annetto fa. Il paragone, però, 
finisce qui. 





12: È il numero, invero poco esaltante se paragonato alle cifre di PlayStation e Saturn piazzate inizialmente, di NEC FX vendute il giorno del lancio nel quartiere di 
Tokyo chiamato Akihabara, uno dei santuari dell'elettronica della capitale giapponese. Se il buongiorno si vede dal mattino... 
200.000: Il numero di MD32 che Sega sperava di piazzare in Europa entro la fine del 1994. A quattrocchi, Mr. Naoya Tsurumi, una persona molto importante di 


casa Sega, ha ammesso che le previsioni sono state rispettate. Più o meno. 


800.000: Numero complessivo di MD32X e di Neptune che Sega vuole vendere in Giappone nel corso del 1995. Ce la faranno? 
8: Posizione della Nintendo nell'elenco delle società - in generale, non solo “implicate nel business” del videogiochi - con più alto profitto nel del 1994. Grazie, 


Donkey Kong. 


16: Sono i punti percentuali perduti da Nintendo alla voce “Fatturato” rispetto all'anno precedente. 
1.500: Quantità di cartucce Doom per Jaguar vendute in Francia nei primi due giorni di commercializzazione del gioco. Non sono pochi, ma aspettate di vedere la 


prossima cifra... 


105.000: Copie di Toh-Shin-Den (per PlayStation) vendute solo in Giappone il giorno del lancio. E sembra che ci siano almeno il doppio di prenotazioni per lo stesso 


titolo da evadere entro maggio! 
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In questo box potete ammirare le prime 
periferiche previste per la versio- 
ne occidentale del Saturn, 1 
caratterizzata dalla nuova 
colorazione nera. Sono un 
joystick con gli otto pulsanti in 
fila, un adattatore per giocare in più di 
= due, un nuovo joypad e 
una cloche perfetta per i 
giochi di guida, primo fra 
tutti Daytona. Inoltre usci- 
ranno un mouse e una Car- 
tuccia di back-up. 


COIN-OP 


ULTRA 64 INDISCREZIONI 


D'accordo, sono a conoscenza del fatto che ormai sapete già tutto sull’Ultra 
64, però qualche altra delucidazione sulla macchina più attesa del momento, 
soprattutto perché è l'unica che ancora non si è vista e non ha, per il momen- 
to dimostrato cosa è in grado di fare, non credo guasti. 

Innanzitutto parliamo del prezzo. Sembra sempre più difficile che l'U64 possa 
essere realmente venduto per $250 (circa 400.000 lire), visto che l'RS4200 a 
105.58 MHz, la CPU su cui si baserà la macchina Nintendo, è addirittura una 
versione evoluta, realizzata appositamente per la grande N, del chip R4200 a 
80 MHz utilizzato dalle workstation SGI. Inoltre, comincia a nascere qualche 
dubbio sulla qualità delle conversioni dei primi due titoli apparsi in sala giochi. 
| programmatori avranno non poche difficoltà a far stare Killer Instinct in soli 
100 Mbit. Inizialmente, infatti, non avranno altro spazio disponibile, visto che 
il prodotto finito e compresso dovrà stare su cartucce da 32 Mbit. Per quanto 





riguarda lo sviluppo del nuovo software, attualmente il gruppo formato dai 
soliti pochi fortunati (Rare, x 
DMA ecc.) sta lavorando diret- 
tamente su stazioni Onyx SGI, 


ma questo non fa che compli- 

care il loro lavoro visto che 

devono costantemente con- 

frontarsi con il poco spazio 

finale a disposizione. Insomma, 

se alla fine tutte le promesse 

saranno confermate si potrà a 
gridare al miracolo. Killer Instinct 


Nei prossimi mesi usciranno una vera valanga di coin-op; uno più bello e 
impressionante dell'altro. | titoli più interessanti sono sicuramente Virtua 
206687 (i cui PROT VERE una SE immagine qui in basso) e Alpine 
A na Racer. Come avrete capito il primo è 
l'ultimo prodotto della serie di coin- 
op basati su grafica poligonale della 
Sega, sarà veloce e dinamico e 
soprattutto molto divertente. Il 
secondo, invece, è una simulazione 
di sci della Namco che si avvarrà di 


una cabinato con SHE È 7 
tanto di racchette .& "pre | Si dice che se il Saturn, tecni- 


e mini sci. È | camente parlando, è uguale a 
uno, la PlayStation è uguale a 
tre e L'Ultra 64 è uguale a 
dieci. Bene, tra un po' dovreb- 
be uscire un altro dieci, si trat- 
ta dell’ M2, ovvero la seconda 
generazione di 3DO. Si baserà 
su una versione evoluta del 
Power PC 602 a 66 MHz e 

E toa e. -__ Il 3DO della Panasonic sarà in grado di gestire in un 
oca PE sli secondo 1 milione di poligoni 
2 piani e 700.000 poligoni rivestiti. La macchina è stata pensata per ottenere la 
migliore grafica 3D mai vista, grazie all'utilizzo di rivoluzionarie tecniche per 
la gestione dei poligoni come lo Z-buffering, che permette di ottenere un 
perfetto aggiornamento dello schermo, eliminando quei fastidiosi difetti già 
riscontrati in Daytona per il 32 bit Sega. Ma anche la grafica 2D non verrà 
trascurata, visto che l'M2 sarà in grado di gestire routine tanto avanzate da 
far impallidire la gestione degli sprite del Saturn. Impressionante è anche la 
velocità a cui viaggeranno i dati all'interno della macchina, soprattutto se 
confrontata a quella della PlayStation, si parla di 528 Mb per secondo contro 
132 Mb. L'ultimo colpo di scena è rappresentato dal prezzo, la cartuccia di 
upgrade per il vecchio 3DO dovrebbe infatti venire a costare intorno ai $200 
(circa 320.000 lire). Sembra proprio che l'arma segreta di Trip Hawkins sia 
veramente eccezionale, che sia la volta buona? 
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Keiichi Morisato, tipico universitario 
perennemente al verde, è davvero un 
tipo nato con la camicia: non capita a 
tutti di mettersi in contatto con |" 
“Agenzia dea di soccorso” semplice- 
mente sbagliando un numero telefoni- 
co. In men che non si dica, giunge nella 
stanza dello studente la dolcissima 
Belldandy, dea di professione, in grado 
di esaudire uno e uno solo dei suoi desi- 
deri. Ma cosa potrebbe mai chiedere un 
ragazzo a una donna così “divinamen- 
te” bella? Ma è ovvio, di restare sempre 
al suo fianco! Esaudita questa richiesta, 
Kelichi si ritrova però catapultato in una 
serie di guai, causati in primis dalla forza 
magica che lo rende letteralmente inse- 
parabile da Belldandy, nonché dalla 
sorellona maggiore di quest'ultima, la 
provocante e prorompente Urd, che 
sembra intenzionata a mettere tra i due 
un po' di... movimento. 

Prende così il via la divertentissima storia 
di “Oh mia dea! ”, una miniserie di OAV 
che ha recentemente spopolato in 
Giappone, afferman- 
dosi come uno dei 
maggiori successi nel 
suo campo. Tratto 
dall'omonimo 
fumetto di Kosuke 
Fujishima, pubblica- 
to e apprezzato 
anche qui in Italia, 
“Oh mia dea!” è 
una frizzante com- 
media sentimental- 
umoristica davvero 
imperdibile. Se già il 
manga si presentava 



























ricco di umorismo e di trovate originali, 
questa versione animata lo supera da 
tutti i punti di vista, primo fra tutti quel- 
lo narrativo: la riduzione necessaria per 
contenere tutte le vicende in sole cinque 
intense puntate (in Italia ulteriormente 
raccolte in tre videocassette) ha infatti 
portato alla serie una benefica organiz- 
zazione della storia, ora molto più scor- 
revole, veloce e soprattutto godibile, 
ricca di simpaticissimi coprotagonisti e 
piena di sorprese. Del resto anche lo 
splendido disegno dei personaggi non 
può che segnare un altro punto a favore 
della versione in video: i livelli di detta- 
glio grafico e di espressività di questa 
produzione animata sono semplicemen- 
te stupefacenti! Bisogna vedere i dolcis- 
simi occhioni di Belldandy, o gli sguardi 
maliziosi di Urd per crederci! Se aggiun- 


giamo una buona qualità delle anima- 


zioni, colorazioni di ottima fattura 


delle musiche molto azzeccate e orec- 
chiabili, risulta evidente come “Oh mia 


dea!” sia ottimo anche dal punto 


vista tecnico. La versione italiana è, 
come sempre, professionale, tanto nella 
veste editoriale quanto nel doppiaggio. 
In particolare merita, a mio avviso, una 


nota di merito in più la bravissima 


Cinzia De Carolis, qui nei panni della 
supersexy Urd, che con una performan- 


ce semplicemente fantastica ha sa 


dare a questo personaggio ancora mag- 
giore carisma e simpatia di quanto già 


non ne avesse: Un vero spasso. In 


tiva, un video imperdibile caldamente 


consigliato a tutti i lettori di Gippì. 
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ci pensi sul serio! 


uper Mario Bros”. è stato 
il primo film della storia 
del cinema ispirato diret- 
tamente a un videogioco 
di successo (“TRON"” e 
“Giochi di Guerra” trattavano di video- 
game soltanto in modo generalizzato), 
ed è stato un fiasco clamoroso, qui in 
Italia come a Hollywood. AI di là dei 
motivi di questo scarso successo, l'episo- 
dio non è bastato a convincere i produt- 
tori della Mecca del Cinema, che hanno 
deciso di riprovarci con dei titoli (forse) 
più adatti a essere trasposti sul grande 
schermo. Stiamo parlando, naturalmen- 
te, di Street Fighter e di Mortal Kombat, 
nonché del film di Double Dragon e di 
- quello ispirato a Doom... Alcune voci di 
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corridoio parlano anche di un possibile 
futuro film tie-in di Myst. Purtroppo le 
cifre, finora, ci dicono che questi esperi- 
menti non sono molto ben accetti dal 
pubblico (con, forse, l'unica eccezione di 
Street Fighter che sta andando 
piuttosto bene negli Stati Uniti), 

ma quando cominciano a entrare 

in gioco nomi come la New Line 
Cinema (Nightmare, The 
Mask...), Cristopher Lambert 
(Highlander) e Ivan Reitman 
(Ghostbusters), il trend può 

cambiare in fretta. 

Uno dei problemi di queste 
trasposizioni viene eviden- 

ziato da Eitan Arussi, auto- 

re di Burn: Cicle, titolo di  { 





L'ARMATA 
DELLE TENEBRE 
SPARATUTTO-PICCHIADURO 


e siete degli appassionati di Super 





Ghouls’n’Ghosts, Splatterhouse e altri titoli 
“splatter”, questo gioco vi appassionerà, che 
abbiate visto il film o meno. Dovrete superare una serie praticamente interminabile di 
livelli in cui potrete usare le svariate armi a vostra disposizione per fare saltare violente- 
mente la testa a demoni, streghe, mostri, scheletri e zombi di ogni tipo. La varietà-dei 
mostri è veramente notevole e va oltre le creature viste nella pellicola cinematografica: 
naturalmente il vostro arci-nemico (che incontrerete come mostro-guardiano alla fine 
del quinto e dell'ultimo livello del gioco) è una copia “zombizzata” del- 

l’eroe che controllate, il mitico Ash del Reparto 
Ferramenta. Lo scopo, di fatto, è quello di massacrare 

tutti i mostri fino a distruggere il malvagio Cavaliere 

Nero, livello per livello, sezione per sezione. Lo schema 

di gioco ricorda vagamente quello di Golden Axe, sia per 
l'ambientazione dark-fantasy (cimiteri pieni di zombi e 
demoni e città deserte abitate da mostri di ogni genere) che 
per le mosse del personaggio. Originale, comunque, l’uso di 
armi addizionali come il fucile a pompa, la pistola, il lancia- 
fiamme, la spada e altre ancora. Se avete visto il film e siete 
rimasti illuminati (come noi) lo troverete geniale, altrimenti 
potrà rimanere nella vostra videoteca come una simpatica 


variante ai soliti titoli di questo genere. 
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AL BOTTEGHINO 


. *SUPER MARIO BROS, 
Regista: Rocky Morton e Annabel 
DELLI 
Attori: Bob Hoskins, John Leguizano, 
Dennis Hopper, Samantha Mathis 
Botteghino (USA): 21 milioni di dollari 
Botteghino (UK): 2.9 milioni di sterline 


; *STREET FIGHTER 
Regista: Steven de Souza 
Attori: Jean Claude Van Damme, E 
‘Minogue, Raul Julia, Simon Callow 
. Botteghino (USA): 30 milioni di dollari 
. {ancora in programmazione) 


*DOUBLE DRAGON 

‘Regista: James Yukich 

- Attori: Robert Patrick, Alyssa Milano 
Botteghino (USA): 2.34 milioni di 
COELI > . 

: Uscita in Europa: non ancora 
‘annunciata 


«MORTAL KOMBAT. 

Regista: Paul Anderson ‘ 

Attori: Cristopher Lambert, Talisa Soto 
Uscita in America: estate 1995 


Qblele)ii 
In sviluppo con la compagnia di 
‘ produzione Northern Lights di Ivan 
Reitman (regia) per la Universal 
| (produzione). La sceneggiatura non è 
‘ancora finita, ma già stanno 
PIERELE n O EST 
. film. 


successo per CD-i, che afferma: “non 
credo che sia impossibile usare un gioco 
per creare un buon film, solo che non 
c'è poi molto su cui basarsi. Il problema 
è che i programmatori non sono perso- 
ne abituate naturalmente a raccontare 
delle storie, non è la loro preoccupazio- 
ne principale! ”. Gli autori di Doom sono 
d'accordo, e rispondono che questo 
dovrebbe, però, dare molta libertà allo 
sceneggiatore. “Ho sempre affermato”, 
dice Jay Wilbur della Id Software “che 
alla ld non creiamo storie, ma situazioni. 
Il film di Doom sarà basato sul concetto 
del gioco, ma al di la di questo lo sce- 
neggiatore può inventarsi ciò che 
vuole! ”. Con questa ondata di film ispi- 
rati a titoli di successo, insomma, ci 
siamo chiesti che effetto ci farebbe gio- 
care a dei tie-in basati sulle pellicole che 
hanno fatto sognare in gioventù, dalla 
itica corsa con le bighe di “Ben Hur” 


de “L'Armata delle Tenebre”... E così, ci 
siamo inventati i giochi e le recensioni 
relative, con tutti i particolari del caso... 
E abbiamo dovuto limitarci, un po’ per 
questioni tecniche e un po’ per motivi di 
tempo! Ci pensate a un'avventura basa- 
ta su. “Incontri Ravvicinati del 3° Tipo”, 
o al gioco di piattaforme di “1997 Fuga 
da New York"? Le possibilità di inter- 
scambio tra il mondo dei videogiochi e 
quello del grande schermo sono pratica- 
| mente infinite, ei film di cui abbiamo 


Le immagini di questo articolo sono state realizzate modificando con Deluxe 
Paint IV su Amiga alcuni vecchi giochi di cui forniamo, qui sotto, l'elenco 
completo. | diritti dei singoli titoli sono delle case di software indicate. 
*Glory: tratto da North & South per Amiga della Action Sixteen 

*Ben Hur: Libebib da Centurion - Defender of Rome per Amiga della Electronic 
Arts 

*Fuga per la Vittoria: tratto da Sensible Soccer per Amiga della Mindscape e da 
European Championship 1992 per Amiga della Elite 

*L'Armata delle Tenebre: tratto da NightBreed per Amiga, della Ocean 
*Momenti di Gloria: tratto da Athletics per Amiga della Hawk 

*Highlander: tratto da Sword of Sodan per Amiga della Discovery Software 


HIGHLANDER 


PICCHIADURO (Incontri) 


ee Ne rimarrà uno solo!” E come dimenticarsi 
un film come “Highlander” (quando si parla 
di “Highlander”, 


del primo film... 


si parla sempre e soltanto 

Il secondo l’ho rimosso completamente dalle mie celle mnemoniche). 

Se avete sognato di poter brandire un’affilata Katana giapponese e di combattere con- 

tro altri immortali in attesa del tempo dell’Adunanza, questo gioco è quello che fa per 

voi, honest! Potrete scegliere il vostro personaggio tra otto immortali di varie naziona- 

aranno Conner 
tri all’ultimo 


lità (tra cui, naturalmente, scommetto che i più amati dai giocatori 
MacLeod, Ramirez e Kurgan) e dovrete affrontare tutti gli altri in s 
sangue per arrivare a meritare la ricompensa finale. Naturalmente ogni personaggio ha 
una serie di mosse speciali segrete che dovrete scoprire con pazienza, nonché dei 
poteri mentali che potranno essere usati durante il gioco per aumentare la forza e l’ef- 
ficacia dei vostri colpi (ma fate attenzione, perché tolgono molta energia). La “fatality” 

è d’obbligo: se non staccate la testa al vostro avversario lo rincontrerete nel livello 


finale, contro il Re dei Kurgan! 


© Scarlet 


Eurgan 


Highlander per MD. Più in alto potete vedere la copertina della videocassetta. 
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SUPER NINTENDO È 
MEGA DRIVE È 
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| genere wargame non è mai stato molto sfrutta- 
to per le console, e questa è una pecca che non 

















si può non notare. Adesso, il 3DO viene in 
aiuto dei generali al silicio. Prima con “Panzer General”, in uscita tra poco dalla SSI, e 
ora con questo “Glory”, che si rifà a un film di qualche anno fa relativo alla guerra 
civile americana. Nel gioco potete prendere le parti di un giovane confederato o di un 
unionista e cominciare una carriera militare sperando di salire a grandi passi la gerar- 

! chia con le stellette e raggiungere il comando dell’esercito. È logico immaginare che 
inizialmente le cose saranno piuttosto semplici 

> | (dovrete comandare solo uno sparuto numero 
di uomini) ma con il passare del tempo, e con 
l'aumentare dei gradi, le cose sono destinate a 
cambiare e a farsi più difficili. Lo scopo finale 
del gioco rimane sempre quello di vincere la 
guerra, ma sopravvivvere è sempre lo scopo 





ultimo a cui dovete mirare. 


© Random 
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MOMENTI 
GLORIA 
SPORTIVO 
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| deciso di dare un seguito a uno dei 
“ più diretti antagonisti di 

\ Street Fighter 2; più 

sangue, più fatality, più 
personaggi ci attendono 

in Mortal Kombat 3! 


I PERSONAGGI NUOVI 


SHEEVA: Questa gentile signorina ha veramente un bell’aspetto, se si 

eccettua ovviamente la presenza delle quattro braccia che I 

alla stirpe di Goro. - - P 
SINDEL: Era la regina che regnava nell’Outworld Î . 


sulla Terra. 
CYRAX: E un ninja robot che è stato programmato 
membri del clan ché quest’ultimo ha tradito. Arma 
personaggi 
ettua il colore rosso 
RULE GILOLG 
bombe prefe i 
a ricerca! 
indiano molto simi 
a combattere per 
po il’invasione del 














MK2 avranno senza 
dubbio visto certe scrit- 
te che comparivano al 
termine del gioco annunciando un 
seguito che già tutti desideravano. 
Voci di questo titolo giravano già 
nel periodo natalizio, ma poi tutto 
è svanito nel nulla come se il pro- 
getto fosse stato abbandonato. Un 
mese fa, invece, è giunta la noti- 
zia: il 5 Aprile è stato lanciato in 
America MK3, scatenando il 
panico tra gli amanti dei pic- 
chiaduro. Quello che, 
infatti, caratterizzava il 
suo predecessore era la 
quantità immane di 
trucchi segreti che 
generavano in tutte le 
sale-giochi una serie di 
miti interminabili e 
una “caccia” alle mos- 
se che non aveva avuto 
precedenti. Ebbene, 
dalle notizie che abbia- 
mo ricevuto tutto questo 
sarà elevato all'ennesima 
potenza e, probabilmen- 
te, (prendete tutto ciò che 
vi diciamo con un grosso 
“forse” davanti) comprenderà 
tutte quelle dicerie che aleggia- 
vano intorno a MK2, come 
Animality e Nudality. Alla Williams 
hanno affermato che Mortal 
Kombat 3 starà a MK2 come que- 
st'ultimo sta al primo MK e, date 
le premesse, non possiamo che 
augurarcelo. Tanto per 
cominciare il piano 
di gioco avrà sei 
tasti al posto 
dei canonici 
cinque, in 
quanto uno di 
questi pulsanti verrà 
utilizzato per la funzio- 
ne inedita “Run” (indo- 
vinate un po' il suo 
scopo?) alla 
quale sarà dedi- 
cata anche una 
barra di 
energia a 
parte. Il 
siste- 
ma 











non essendo 


este immagini 

possono dare 

un'idea di ciò che 
i aspetta. 












di gioco è comunque rimasto inva- — 


riato, anche se le dimensioni dei 


personaggi sono state leggermen- 


te ridotte per compensare il gene- 
rale aumento di velocità del gioco. 
Abbastanza interessante si presen- 
ta poi la possibilità di selezione del 
livello di difficoltà tramite la scelta 
di una delle tre torri disponibili 
(ricordate la montagna di MK2?) di 
diversa altezza, che rappresenterà 
il numero di avversari da affronta- 
re prima di raggiungere la fine. La 
parte che però risulta più interes- 
sante è, ovviamente, la scelta dei 
personaggi che, oltre ad aumenta- 
re di numero (dai dodici del secon- 
do episodio a quattordici), hanno 
subito notevoli cambiamenti. Solo 
sette dei quattordici personaggi, 
infatti, provengono dai precedenti 
episodi, mentre gli altri sono com- 
pletamente nuovi (vedi box): tra le 
vecchie glorie troveremo Lyu 
Kang, Kung Lao, Shang Tsung, Sub 
Zero (senza maschera!), Jax (con 
un nuovo set di arti. bionici) e infi- 
ne i due mitici Sonya e Kano, tutti 
con nuove mosse e fatality. Ma la 
novità più succosa si troverà nel 
gioco a due: nel VS Screen saranno 
presenti sei box divisi tra i due gio- 
catori che potranno assegnare un 
simbolo diverso (tra i dieci disponi- 
bili) a ognuno di questi, ottenendo 
degli effetti strani: dalla disabilita- 
zione delle prese e delle parate a 
un più inusuale combattimento al 
buio! Il bello sta nel fatto che gli 
indizi sui codici da utilizzare saran- 
no reperibili in qualunque cosa 
riguardi MK3: dalle magliette al 

film e persino nell'ultimo flipper 

della Williams Theatre of Magic! 
Come se questo non bastasse è 
ormai confermata anche l'u- 

scita a Settembre di 
una ROM Up- 
grade che 


ELECT YOUR FIGHTER 





personaggi e nuove 
tutto probabilmente p 
dere gli eventi del videogioco con 
quelli del film. Insomma con tutto 
questo non vediamo l'ora di poter 
mettere le mani su questo gioielli- 
no anche qui in Italia... Prepa- 
ratevi a un orgia di sangue! 










° Air 





FAKE PICT! 


Solo per farvi 
rendere conto di 
quanta passione 
abbia scatenato un 
gioco come MK2 
eccovi due esempi 
di immagini “false” 
(o fake come dicono ' 
gli americani) che 
hanno fatto il giro 
del mondo. È 
possibile trovare di 
tutto: da Animality a 
duelli con i 
personaggi segreti 
inesistenti... 
Miracoli della 
tecnica moderna! 


Eccovi una delle immagini di 
presentazione di MK3. 
Abbastanza inquietante non 
trovate? 


ssi 3 Sia 
‘MORTAL KOMBAT 3' COPYRIGHT 1995 
MIDWAY MANUFACTURING COMPANY 
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OU! BOLOGNA OSSIGENA 


rh) 


Chicehiria 


A Lolo gna esibizionista 
in cerca di CyD O 





IOSIL'dA il suo file 


e finisce dritto a Soternetl 


Ceo 


DUE GIORNI CONTRO LA FAME DA CYBERSPAZIO. 3-4 GIUGNO 1995, ARENA PARCO NORD, BOLOGNA. 
Il Wade in Bo serve Cy Do, la prima rassegna sul cyberspazio dove troverete menù multimediali, interattività, cd-rom, realtà 
virtuali, reti, videogames, virus e confrovirus, leggi e o fuorilegge, tutto al prezzo fisso di lire offomila. La cucina apre alle 16 e chiude 
a farda notte. Come arrivare: uscita Tangenziale z bis (< ampio parcheggio). Bus 30 dalla Stazione FS. Dal centro Bus 25 
in via Rizzoli anche dopo le 20,30. Fermata Farco Nord Fer informazioni: Altercoop-Boh}, via del. Fondifore, 16 — 40138 Dologna. 
Tel 051 - 53.22.72. - Fax 53.87.50. Discoverix, via San Tommaso del Mercato, 1 - 20146 Bologna. Tel 051 — 26.03.51. — Fax 26.12.02. 
















Fever Pitch è un gioco di calcio in 
uscita a giugno per Mega Drive, 32X e 
Super Nintendo: gli sviluppatori del 
titolo sono un nuovo team di sviluppo 
della US Gold: la Silicon Dreams! 


Il soggetto di a reputazione della US 
queso disegno è Gold nel mercato delle 
estremamente î ; È 
REGA (oJato][=2S]o[-M=Molgielei[oL1E 
Avete capito mente al team Teirtex, 
perfettamente, Iche ha lavorato sull’ot- 
è Eric Cantona! ; sa > 
tanta per cento dei suoi titoli 
durante gli ultimi anni. Molti di 
questi titoli sono stati ben .accol- 
ti, pur non essendo delle inno- 
Vi=}4[0]e] Mi d\V(e}|9}4[e]a}=]d[SW=2i Mianio]d=Sa 
sione che questa casa di softwa- 
[(=Ma}=Wo]gelo (e) a (oMiiaMisalo]} die |[o]et-h<o]g] 
non è stata altissima. 
Con l'arrivo dei Silicon 
Dream, il team segreto 
al <=id ao SIEM SAS CT] fo) 
(35 persone che lavora- 
no fisse a Banbury, in 
[ale alii<=iae= SM del=Mo(oVgzion 
eX-idoMi g-To|c1iSiale[=iad=20i==10) 
unità entro la fine dell'an- 
“ no), le cose riguardo alla 
(e[Ui=1/h<-M°|<Jilo]golo[o}ud Mi oJolig=10) 
[ex<jdoM«=laa]o]f-|d=Mo|g=Fid[e=lae]SialtS 
e raggiungere uno standard più 





elevato. 

\ [Ce i{o}ga}= {I 4 Me {M20]=P440)}Maefo]alolo, 
hanno risposto all'invito del 

Sig. Ishihara, direttore interna- 
zionale della società che sta 

già lavorando a titoli per 

3DO, PlayStation e,.natural- 
mente,.per le macchine Sega 

e Nintendo. Ishihara ha 

dato delucidazioni sulle 

nuove macchine e sulla filo- 

sofia che intende adottare 

* ; 5; la Silicon Dreams/US Gold 





2 ì per | progetti futuri. Come 

-_ / nave dpf: MONS CTo] lo ist e-lalaloM}=\VoR 

Li e 4 ss rando sulle macchine a 32ea 

mes se È \ ” 64 bit, anche se attualmente 
= . - % stanno adottando una tecno 

bito e | eZ; logia a 32 bit riducendo il 
pas - i risultato per le macchine a 16. 

| segnali sono positivi e Fever 

| rigori vengono tirati utilizzando la "se Ds dea Fee gusta 
stessa visuale usata în partita. :D casa sta facendo sul serio. 


Naturalmente, tramite.la croce dire- Con tutti questi giochi 


ud 
zionale, è possibile dirigere il e ba H i 7 È 
pallone, con effetto, verso la-porta. e è = 7 di (GIISIO sì rete la ten 
SA » jJ tazione di saltare que- 
Cod 6 





N 
39, DICEICEECE e: 





ste pagine e di andare a leggere 
cose più interessanti: in fondo 
un gioco di questo tipo potreb- 
be non essere altro che una 
Cavt-MoJsigidlo)coJololgg=@ie|SE:\[coF}=Me]! 
| trito e ritrito addobbato con 
qualche nuovo tocco... Tutto 
sommato si sa che i giochi di.cal- 
a lo MAVi=ialooJeloMBKI=100]°JA=MM0°X=30SP 
Elalel s(SRi=Walo]aio]aloR=(««=v4[oJal=11P 
Devo ammettere che anch'io mi 
[feJetoM=\VAVA[el[al=\{o]Mclo]a|i{e(=1us[cKisalo) 
Eli s|co)[oXi{e]ie [S[=Sui[oJal=oil ast: Mo (e]olo) 
alcune sequenze e molte spiega- 
PA (0) al BISPMT0] 0) di= 1110 |a Copie [oJoloME=-\V(=1g 
[ele] 0 (og o] Co\Vf-|g=2|M0|o{<lo R&M =Mid-t 
sformato in vero interesse. 
“Fever Pitch è veloce e permette 
di compiere azioni intelligenti, 
dando una sensazione realistica 
e arcade. Ha anche un'opzione 
multi-player (fino a cinque gio- 
catori su SNES e fino a otto su 
MD). Tutti i giocatori sono stati 
realizzati con una Workstation 
Silicon Graphics, in 3D renderiz- 
zato, adattati poi per la defini- 
zione delle console. Il movimen- 
to, le animazioni e il “look” del 
gioco aumentano la sensazione 
di realismo. Un'altra particola- 
rità che lo distingue dagli altri 
(e |[otsis]Mo|M(et-][cilo(=Mi[-MoJa=K{</aY4-Mol! 
(e |\V(<165]0][oXet=1oJgii{ (ele [e1vlalo}<oJo) 
le sue “mosse speciali”), un 
po’ come in Mortal 
Kombat. Tra i gioca- 
tori “unici” delle 
squadre a disposi- 
zione troviamo 
Iste1g0 (=) a (Ola Mi 4P410) 
molto grasso e 
[igTo]j COMM 1a 4 \VX0) 
che placca 
letteral- 
mente . gli 
avversari: 
se volete 
avere. una 
buona 
difesa è il 
(e {{oXet-h Co] d=) 
che fa. per 
(M0J) I @lal=t= 190015] 
cui tecnica 
preferita è but- 
tarsi a terra simu- 
lando un fallo 
non appena si 
ENVAVALiiat- NA Tal 
giocatore 
ENIT: 1g 107 
Nelciezlelolo) 

in Via] 
errore 
dell'arbitro 












MAGGIO 1995 | 


(c'è il 50% di possibilità che que- 
sto accada, tranne in area di 
rigore dove la percentuale viene 
ridotta al 25%), Emo Ball Blazer, 
dal calcio eccezionale (quando 
tira in porta è praticamente 


‘inarrestabile e la palla assume 


una colorazione rossastra, come 
se colpisse gli strati più elevati 
dell'atmosfera), Playermarker, 
(ela[=M0el doxX:Y- M«lo)eMe]g=-v4}-M 1 o}=|{[oJal", 
al centro e riesce a scartare con i 
suoi trucchetti quasi tutti gli 
avversari, ecc.”: queste le affer- 
laal=VA[oJaliMo[MSYiaglo]aMiz<Slo|\<TeMMiget=la}=be 
[e[i glo [N o]golo|U}4[o]e{=Mo[=ll-MOKAC{o][of 
Fever Pitch ha molte caratteristi- 
che che abbiamo già visto in 
altri titoli: diversi tiri di passag- 
gio e animazioni che aggiungo- 
no profondità sia alla giocabilità 
che alla veste grafica; ci sono 
le [\V(SISSTM(et-100]0]M01=M0][oJe(o}M{«oJele[PA[0N 
[alii sal=i4=fo]go][oJe|[clet=NAVE 1g 1°}I MSM E) 
possibilità di cambiare la tattica 
delle squadre. Il sistema di con- 
trollo prevede il tiro, il passag- 
gio, il colpo di testa o il tuffo, il 
tiro all'indietro, il cross e l’effet- 
1 (oMo =} (ogl«o]a iN dole=Mollg-r4(oJe-](-A 
È possibile scegliere se giocare 
una singola partita 
(eJii Mi a\{=idoNi Colgal=ioN 
Tale |[P[SKi Coieeloto (og oloxee 
rete affrontare alcu- 
ne delle squadre più 
idol gdo (= salolelo[oh 
ognuna dotata di 
[e] goJo]g{=M<=1d-144=/d 4h 
che... i brasiliani sono 
bravissimi nei passaggi 
e gli inglesi sono più 
aggressivi di molte 
altre squadre. 
LTeJelogig=1°Jo]Ja={<ial 
tati quattro conti- 
nenti: Europa, Ame- 


E RECNG ceguG 
RIBENG 0 — 0 GER, 





e 
È - 
” 1) 


È dn * de 
La stella di ogni squadra possiede un colpo speciale, che può essere utile a secon- 
da del momento in cui viene utilizzato. Si va dai tiri bomba, alle simulazioni. 


<> BRA 8 - 0 RUN gn 
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IZSTF pe, 
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La visuale di gioco ricorda molto da vicino FIFA Soccer, ma sotto alcuni aspetti la . 
velocità di gioco sembra decisamente superiore. 3 





rica, Africa e Australia e dovrete 
affrontare squadre sempre più 
forti man mano che avanzerete 
[aS1[i Colgal=(o7 

Ora avete un quadro più com- 
pleto, ma si tratta ancora della 
metà di quello che il titolo può 
offrirvi: potrete decidere il 
tempo limite delle partite, il 
livello di difficoltà, la gestione 
dei replay e delle sequenze di 
Elallaat=Y4[oJa]=Mi=200(0]1 CoM=11<coM-]glcon 
ra. Una delle caratteristiche più 
interessanti è il suono, ben rea- 
[{44=\ COMM Tali g=100]10]=744=|Co]M0}=MeloJsah 
menti digitalizzati e da testo 
sullo schermo, in ogni lingua. 
[Ele]oy4(oJa\SWA\VC{C]:(©Me\ile]=MAVAN °1=1ts 
mette di colpire i giocatori 
Esiste 1a ilaele |alMaslolo(eyM a'lot:]gle[0) 
loro la palla. Ho pensato che si 
trattasse di un'opzione inserita 
ETeJoXoXik#=1ga]={a\<=ai *I=iglial=Ki«co]alo[=1d= 
buchi di giocabilità, ma si tratta 
(e[SJ[MESf= |a CoM«CoJoiig=1d (o =M |a Collo) 
simpatico e non toglie nulla al 
realismo della versione “non 
violenta”. 

[ESE TaTe [o] (ole 1RAVISIVETIGÌ 
è simile a quello di 
FIFA Soccer, iso- 
metrico laterale 
[{ale{{{a}=\ oo [M@i[ce= 
30 gradi. Una 
delle (po- 
(@la{=) (ei d i [elal=} 

E Me [V[=i Me |[o 














«0 


DAT 

Uro) 

VATI 
St 


co era che la visuale tendeva, in 
certe angolazioni, a rallentare 
l'azione... Non è il caso di Fever 
Tali <el pi Be {[oXet-\Co)d BAVI=iale[o]alo}M {aloe 
(et- 14M ale]ali=1°]o1<lal=Mo]g=ialo [121 (0)do) 
controllo e il passaggio e lo 
scrolling sono i più fluidi e veloci 
che abbia mai visto, a 50 Hz. 
Non c'è un radar su schermo che 
mostri gli altri giocatori ma, 
come dice Andy Green 
(V/IE Tale te (Ste ESAVA LIU ToJoXONMC SIE 
Silicon Dreams) ”...dato che il 
[e |[oXe(o (N cox BAVI=i[eJe(=MUV[e]N g=l0l=]giK1° 
Cfelal=igeeloRi=\Va={o]oJ=Mo{Fiig=1u<02]M0|[oxi 
catore: è meglio stare attenti 
alla palla in ogni momento.” 
Il test finale, quello che mi ha 
impressionato di più, è stato la 
comparazione di Fever Pitch con 
FIFA Soccer. Mentre si gioca è 
difficile riuscire a fare paragoni, 
immersi come si è nell'atmosfe- 
ra, ma questo confronto mi ha 
fatto pensare a FIFA come a un 
gioco datato e lento, cosa che 
non avrei mai detto essendone 
un accanito fan. Tuttavia sono 
state fatte anche delle critiche: 
ad esempio, in “multi player” 
viene mostrato solo un ‘giocato- 
re su schermo, ed è difficile 
capire dove siano gli altri, 
C{oJo]g=1449}u(ogi:{-MAV(o] (cpc) 
compiere un pas- 
saggio in velocità. 
In conclusione, 
sembra che la US 
[(C{oJ[e MF: |0]oJi=Melg=}-1%0) 
[Ual ixo][og(e|Me-][e{o) 
(cla =MMNN oToxd d(=lo]o}=) 
essere la rivela- 
zione dell'esta- 
te, con un'alta 
velocità, molti 
stili di gioco, otti- 
ma grafica (le imma- 
gini di queste pagine 
[aloJalie [Mi c=ialo[oJeleNie]['xib 
zia) e una bellissima 
atmosfera creata dai 
vari personaggi e 
dagli effetti audio. La 
Silicon Dreams ha già 
avuto i diritti sui Giochi 
(©]}{s0]oJ[eMo{N-Vil=]a}<=M=MeloJo] 
vediamo l'ora di mette- 
re le mani sui loro futu- 
ri progetti. 


S#4E e Derek Dela Fuente 
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Inutile farci illusioni: 
i 16 bit stanno tiran- 
do gli ultimi. Come 
ATE 
fine dell’anno conti- 
nueranno a uscire 
titoli, ma PECTS di 
Londra ha dimostra- 
to che, ormai, la 
vecchia generazione 
di console ha fatto il 
suo tempo. 


Shanghai Triple Threat 
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LO SPETTACOLO È FINITO... 


a lo spet- 
tacolo deve 
continuare! 
Un piccolo con- 
trosenso per 

introdurre la tendenza, da molti considerata 
ancora prematura, che ha caratterizzato l'ulti- 
mo ECTS tenutosi a Londra dal 26 al 28 
marzo di quest'anno. Lo spettacolo che è giunto 

al termine è, dispiace dirlo, quello dei 16 bit (Mega 
Drive, SNES); quello che continua appartiene ormai 
alle console della nuova generazione (Play Station, 
Saturn, 32 X, Jaguar, Ultra 64, 3DO). 

Come tutte le “morti” che hanno accompagnato 
ogni macchina che si è affacciata, con maggiore o 
minor fortuna, nel mondo del divertimento elettroni- 





co, quella dei 16 bit non è da considerarsi improvvisa. 
Sarà lenta, dolorosa e, in un certo senso, pietosa. A 
quest'ultima fiera, tra le più importanti che vengono 
tenute ogni anno in Europa, le case di software 
hanno mostrato la ferma intenzione di eliminare pro- 
gressivamente, ma inesorabilmente, la produzione di 
giochi per 16 bit. La Konami ha semsso totalmente di 
produrre titoli per Mega Drive e SNES, la Domark è 
passata a progetti futuri rivolti a Play Station e (forse) 
Saturn, la Gametek ha deciso di supportare per un 
certo periodo il 32 X, con titoli già pubblicati in for- 
mato minore, e a questa lista si possono aggiungere 
molte altre case di produzione. Insomma, quello che 
tutti temevamo sta per avverarsi: i 16 bit stanno per 
entrare nel dimenticatoio. 

In fondo, da quando i giapponesi sono riusciti a fare 
di questa industria un vero e proprio businness, era 
logico aspettarsi che le regole ferre che regolano 
qualsiasi tipo di mercato entrassero di prepotenza 
anche nel nostro piccolo paradiso. 

Come diceva l'Alfieri “Bisogna veramente che l'uomo 
muoia, perché altri possa appurare il di lui giusto 
valore.”, e c'è d'aspettarsi che, quando questo 
avverrà saremo noi i primi a rimpiangere delle mac- 
chine che ci hanno divertito per anni. 

Questa tendenza, comunque, anche se sembra esse- 
re via via sempre più generalizzata, deve essere consi- 


tanesla 
punta di 
un iceberg 
che andrà 
ingranden- 
dosi col pas- 
sare dei mesi. È 
chiaro che le case di software, conoscendo il grado di 
esasperante concorrenza che ormai vige nell'industria 
dei videogiochi, abbiamo appreso la necessità di 
essere in grado di realizzare titoli degni di nota per le 
nuove console quanto prima, onde evitare il pericolo 
di creare giochi obsoleti, o di essere considerate tali. 
Questo non significa che i cari 16 bit debbano essere 
considerati dei cadaveri ambulanti fin da subito, però 
è cosa buona e giusta considerare il celere degrado di 
queste macchine, evitando inutili e quanto mai tardi- 
ve reiterazioni sulla loro presunta futura longevità. 
Non crediate che questo stato di cose mi rallegri, 
anche se è vero che non vedo l'ora che questa 
annunciata rivoluzione faccia il suo corso, tutti noi 
abbiamo passato ore e ore pigiando gli ormai consu- 
mati tasti dei nostri joypad, ma a questo punto dob- 
biamo porci un quesito che non possiamo più evitare: 
in un ambiente così fagocitato dagli sviluppi tecnici, 
siamo noi giocatori i primi a lamentarci di eventuali 
salti di qualità? Se così fosse, sarebbe un contro 
senso. Non siamo forse noi i primi a gioire delle l'uti- 
lizzo delle stazioni della Silicon Graphics per i video- 
giochi della nuova generazione? 
Nonostante, l'enorme numero di macchine a 16 bit 
presenti nelle case di noi videogiocatori, sembra che 
ormai sia giunta l'ora di aggiornarci, di metterci l’ani- 
ma in pace e pensare alla console della nuova gene- 
razione che ospiteremo da qui a qualche mese. lo ho 
già un'idea precisa, ma a causa del tormentone della 
Par Condicio non posso ancora pronunciarmi. Tra 
qualche mese, comunque, potrò tranquillamente dire 
che preferisco Ridge Racer a Daytona USA, “...e chi 
non beve con me, peste lo colga!”. 
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Quella che segue è una panora- 
mica sui giochi presentati && 
all'ECTS. In fondo, visti i giochi R#28 Sa 


proposti, forse la morte dei 16 bit ®é&z 244% 


non è poi così prossima come si 
potrebbe pensare. 


Pitfall: the Mayan Adventure, che ha già avuto suc- 
cesso su MD, SNES e MCD, sta per essere convertito 
per 32X, Saturn, PSX e Jaguar. Per Saturn e 
PlayStation sono in arrivo due titoli di strategia/rompi- 
capo molto amati: Shanghai: Great Moments e 
Shanghai: Triple Threat (già convertito per 3DO). Se 
preferite le avventure, è stato annunciato Zork: 
Nemesis, l'ideale continuazione di Return to Zork. 
Dall'etichetta Infocom, invece, potrete gustarvi un'av- 
ventura di spionaggio intitolata The great Game, 
sempre per Saturn e PSX. Forse il titolo più originale, 
adatto gli amanti dello sport, è Hockeydrome, un 
incrocio tra Doom e un gioco di hockey e calcio che 
uscirà per 32X, Saturn e PlayStation. 


Per Jaguar sono in arrivo quattro giochi alquanto 
interessanti: Hihglander è un gioco non direttamente 
ispirato al film ma che, indubbiamente, lo ricorda nel 
concept di gioco e nella presentazione grafica; Fight 
for Life è un picchiaduro poligonale 3D (l'ultima 
moda, a quanto pare, è proprio questa...); V/hite 
Men Can't Jump è un gioco di “street basket” diret- 
tamente ispirato al famoso film “Chi non salta bianco 


Au 


Bo. 


In arrivo un titolo di basket per l'Interactive 
Multiplayer da BMG e Crystal Dynamics: Slam and 
Jam, previsto per giugno. La grafica e la velocità sem- 
brano buone, speriamo che la giocabilità non sia da 
meno. Sempre per 3DO è in preparazioe un gioco di 
piattaforme che si preannuncia d'eccezione: stiamo 
parlando di Gex, una lucertola superintelligente e un 
gioco graficamente impressionante. Dalla Rocket 





A Science, per Mega CD, è previsisto 
È Cadillacs and Dinosaurs, gioco basa- 
LF to sulla famosa serie di fumetti di 


Mark Schultz. Dopo la versione 
Mega Drive, inoltre, è in arrivo una 
versione 3DO del picchiaduro Ballz, 
già visto e apprezzato su Game Power. 


Syndicate Wars è l'ideale continuazione del famoso 
gioco di strategia/spara- 
tutto cyberpunk. La grafi- 
ca è migliorata, e anche 
l'engine di gioco, ma il 
concetto di fondo rimane 
lo stesso. È prevista una 
versione PlayStation per 
la primavera del ‘96 e 
conversioni per altri for- 
mati in seguito. Sempre 
per PSX (ma anche per 
Saturn) verrà presto con- 
vertito il megahit Magic 
Carpet, che tanti giocato- 

ri ha fatto sognare sul PC, mentre stanno già lavoran- 
do al secondo capitolo. Altri titoli interessanti (in pre- 
parazione per PC ma previsti anche nella conversione 
per PSX e altre console) sono: Theme Hospital (secon- 
do capitolo della serie Theme, dopo Theme Park), 
Creation (una lotta su un lontano pianeta per salva- 
guardare le razze di cetacei e pesci terrestri contro un 
malvagio fungo senziente), Biosphere - War Without 
Weapons (un gioco di simulazione “manageriale” in 
cui dovrete ripulire un pianeta terribilmente inquinato 
e renderlo nuovamente abitabile), Dungeon Keeper e 
M.1.S.T. Su questi ultimi due giochi vale proprio la 
pena di spendere un paio di parole in più. Dungeon 
Keeper, come dice il titolo, vi metterà nei panni del 
padrone di un enorme complesso sotterraneo: il 
vostro compito sarà quello di fermare in tutti i modi 
gli avventurieri che tenteranno di penetrarvi e di 
esplorarlo (il contrario di quello che succede normal- 
mente in un'avventura). Potrete piazzare trappole, 
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liberare mostri e creature di vario genere e così via... 
M.l.S.T. (My Incredible Superhero Team), invece, vi 
permette di fare la parte del super-eroe in una città 
piena di criminalità e di violenza. Potrete scegliere i 
vostri poteri tra moltissimi a disposizione (imitando il 
vostro eroe dei fumetti preferito) e cercare di salvare 
gli innocenti e di sopravvivere agli attacchi della 
stampa e dell'opinione pubblica! 


La Codemasters ha annunciato due titoli della sua 
linea Sportsmaster: Pete Sampras Tennis ‘96 per 
Mega Drive (a cui potrete giocare in quattro grazie 
alla J-Cart) e Brian Lara Cricket. | possessori di Game 
Gear potranno divertirsi con la conversione di Micro 
Machines 2, a cui potranno giocare in due senza 
bisogno di avere due console o due cartucce (come 
nel caso del primo episodio). Una piccola indiscrezio- 
ne: pare che in futuro la Codemasters abbia tutta 
l'intenzione di snobbare il Saturn per produrre giochi 
esclusivamente in versione PlayStation... 


Due titoli molto interessanti per i possessori di 
32X: The Scottish Open Virtual Golf, che si annun- 
cia molto ben fatto sia dal punto di vista simulati- 
vo che da quello grafico, e la conversione di BC 
Racer, che rispetto alla versione per Mega CD, pre- 
senta un'opzione a due giocatori in split-screen 
molto appetitosa. 


Flying Nightmares è un nuovo simulatore di volo con 
elementi di sparatutto e strategia che vede come pro- 
tagonista l'Harrier Jump Jet, l’u- | 
nico caccia a decollo e atterrag- 
gio verticale. Le sequenze in FMV 
e più di cento oggetti renderizza- 
ti, compreso l'armamento com- 
pleto in dotazione al jet, dovreb- 
bero renderlo realistico e interes- 
sante per qualsiasi aspirante pilo- 
ta. L'uscita è prevista entro la Hell 











fine di questo mese per 3DO. Absolute Zero, invece, 
(sempre per 3DO) ci trasporta nel ventitreesimo seco- 
lo, era in cui le colonie terrestri hanno raggiunto le 
lune di Giove e vengono costruite installazioni mine- 
rarie: le tre stazioni di Europa, nei loro scavi, hanno 
destato un'antica razza aliena dormiente... E pare 
che non sia stata una buona idea! Quest'avventura 
sembra ricca di elementi e di variabili, e la grafica in 
texture mapping rende il tutto ancora più interessan- 
te. In occasione dell'ECTS di Londra, inoltre, la 
Domark ha annunciato che non ha più intenzione di 
produrre giochi per le console a 16 bit: i possessori di 
Mega Drive e di Super Nintendo sono autorizzati uffi- 
cialmente dalla redazione a portare la fascia nera al 
braccio fino a data da destinarsi. 


L'EA Sports annuncia il lancio di Line Drive ‘95 in giu- 
gno per Mega Drive: nonostante il titolo, che potreb- 
be trarre in inganno, non si tratta di un gioco di 
guida bensì di una simulazione di baseball con visuale 
isometrica e uno scrolling ultrafluido; il giocatore 
potrà scegliere tra una delle 28 squadre a disposizio- 
ne e giocare una stagione, i play-off, il world series o 
una partita singola. | possessori di Mega Drive 
potranno, non molto presto (verso novembre), gioire 
per l'uscita di NBA Live ‘95 per la loro console. 


BrainDead 13 è un action/adventure basato su un 
vecchio film horror di serie B degli anni ‘50: verrete 
a conoscenza di un terribile piano per conquistare il 
mondo, ideato da uno scienziato pazzo di nome 
Dr. Neurosis. Il gioco dovrebbe uscire entro la fine 
del secondo trimestre del ‘95 
nelle seguenti versioni: 3DO, 
Mega CD, Jaguar CD, Saturn e 
PlayStation. 


Chi ha apprezzato Brutal su Mega 
CD e possiede un 32X potrà venti 
lare l'ipotesi di acquistare questo 














Asterix & Obelix 


Brutal: Paws of Fury Il che contiene due nuovi per- 
sonaggi, quattro livelli aggiuntivi e nuove caratteri- 
stiche di gioco, come il modo “battle” in cui dovre- 
te conquistare l'isola locazione per locazione lottan- 
do contro il vostro avversario (oltre a una grafica 
aggiornata e adeguata alla console su cui gira). | 
possessori di 3DO potranno apprezzare un'avventu- 
ra cyberpunk-horror il cui titolo è tutto un program- 
ma: Hell, cioé Inferno! Il gioco, divertente e intri- 
gante, presenta delle sequenze animate con attori 
professionisti del calibro di Dennis Hopper e Grace 
Jones. 





| 


| 

È stata annunciata l'uscita di Asterix & Obelix per 
Super Nintendo e Game Boy (compatibile con il 
Super Game Boy): il gioco ricorda la trama di “Asterix 
e il Giro di Gallia” in cui i due eroi devono viaggiare e 
portare a Cesare un oggetto caratteristico per ogni 
luogo visitato. 

ue rrenimi 


L'Interplay, che il mese scorso ci ha regalato Star Trek 
Star Fleet Accademy, si prepara a realizzare Farth 
Worm Jim per Mega CD, con grafica migliorata, più 
livelli e, cosa più importante, possibilità di salvare la 
posizione di gioco, cosa che evita lo stress di dover 
ricominciare da capo ogni volta che si muore. 
Kingdom The Far Reaches è una sorta di cartone inte- 
rattivo, con tutto il bene e il male che si possa dire su 
questo genere di titoli, in uscita per 3DO. Casper, 
gioco tratto da un “famoso” cartone animato ameri- 
cano, ma che verrà reso ancora più famoso dal film, 
curato da Steven Spielberg, in uscita questo autunno, 





Asterix & Ol lix CNE 
Asterix & Obelix, SNES. 


li per le console a 16 bit. | possessori di Super 
Nintendo e di Mega Drive, se vogliono, possono por- 
tare due fasce nere su tutte e due le braccia. 


La Krisalis sta preparando due giochi per 3DO che 
sembrano essere molto interessanti. Starfighter 3000 
è una simulazione di volo spaziale e di combattimenti 
che vi lancia nel 3037, epoca in cui le guerre vengo- 
no trasmesse dai network come spettacoli di prima 
serata. Dovrete superare diverse missioni il cui scopo, 
però, sarà sempre lo stesso: portare a casa la pellac- 
cia. Player of the Year, invece, è l'ennesimo gioco di 
calcio, realizzato graficamente molto bene e con il 
patrocinio della PFA (Professional Footballers 
Association): il gioco conterrà tutti i nomi corretti dei 
giocatori e numerose sequenze video digitalizzate 
con le premiazioni del “Giocatore dell'Anno” delle 
scorse stagioni. 


La software house inglese ha in progetto di realizzare 
il coin op di Rise of the Robots, migliorandone la gio- 
cabilità e la grafica, per fortuna, oltre al sequel dello 
stesso gioco che si chiamerà Rise 2: Resurrection, 
anche se ancora non è stato deciso per quale macchi- 
na verrà realizzato, in uscita per questo autunno, ma 
visti i ritardi che hanno caratterizzato il primo episo- 
dio non sappiamo proprio se è il caso di crederci. 


Il primo grande successo della NovaLogic, Comanche 
Maximum Overkill, verrà convertito molto presto per 
Super Nintendo; il titolo, comunque, verrà distribuito 





. sarà disponibile per le nuove con- 
sole, come potete ben vedere, la | 
tendenza di evitare le console a 16 | 
bit continua. 


fl 

Anche la Konami, come la Domark, 
ha annunciato in occasione della 
fiera, di non voler più produrre tito- 





in seguito in esclusiva dalla gran- 
de “N”. 
Un gradito ritorno: Mr. Nutz 2, 
previsto per Mega Drive entro la 
fine del mese, fra piattaforme e 


rompicapo con nuovi livelli, mostri 








enormi e segreti di ogni tipo. Ma 
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non è l’unica novità Ocean dell'ECTS 
di primavera: è in arrivo anche Putty 
Squad, un gioco di piattaforme 
molto peculiare che uscirà anch'esso 
entro la fine del mese per Mega 
Drive e Super Nintendo. Sempre per 
il sedici bit della grande “N” è final- 
mente in dirittura d'arrivo Green 
Lantern, gioco di piattaforme e rom- 
picapo con il famoso super-eroe della DC. 

The Flintstones è l'ennesimo tie-in, basato questa 
volta sul film degli Antenati: piattaforme e dinosauri; 
dovrebbe essere già in commercio per Mega Drive e 
Super Nintendo. Per le stesse console, per la gioia di 
tutti gli amanti del calcio, sta per uscire anche 
Manchester United Championship Soccer, in cui i Red 
Devils cercheranno fortuna e gloria in tutta Europa. 
Da segnalare il fatto che, pur rimanendo la Ocean 
legata al mondo delle console, fa parte di quelle case 
che tenderanno in futuro a creare giochi quasi esclu- 
sivamente per Saturn e PlayStation. 


La casa famosa per i piccoli roditori verdi ha chie- 
sto alla Nintendo e alla Sega di poter diventare svi- 
luppatrice di giochi per Ultra 64 e Saturn: la rispo- 
sta è stata negativa. Pare che l'acquisto di questa 
casa da parte della Sony, a giudicare dalla quan- 
tità di uscite per PlayStation di settembre e otto- 
bre, sia stato un buon affare! Un ennesimo errore 
tattico delle grandi “N” e “S”? 

Fra i titoli previsti per il prossimo settembre ricor- 
diamo Lemmings 3D, una versione tridimensionale 
del famoso rompicapo, Wipeout, un gioco di 
corse/sparatutto dalla grafica strabiliante, Krazy Ivan, 
uno sparattuto con mecha e super-armature coraz- 
zate, Myst, avventura recensita in questo numero in 
versione 3DO, Novastorm, sparatutto, previsto 
anche per l’Interactive Multiplayer, già realizzato per 
PC, Sentient, un'avventura fantascientifica di cui 
sappiamo ancora molto poco, Spawn e 
Demolish'em (per ottobre), gioco di guida ultra-rea- 
listico. 





Molte novità da parte della 
grande “S” (oddio, ora non si 
può neanche più dire così, con 
la Sony in giro...): quattro gio- 
chi per Mega Drive che sembra- 
no molto interessanti. Se vi è 
piaciuto Story of Thor impazzi- 
rete per Light Crusader, un'avventura isometrica 
molto simile con elementi di gioco di ruolo. The 
Ooze, invece, vi metterà nei panni di un poveretto 
che è stato trasformato in una polla di liquido radiat- 
tivo... Non sanno più cosa inventarsi! L'uomo pipi- 
strello e il suo amico saranno protagonisti di un 
nuovo gioco chiamato The Adventures of Batman & 
Robin, piattaforme/azione basato sui cartoni animati. 
Amanti dei picchiaduro, è in arrivo Comix Zone per 
Mega Drive e Eternal Champions CD, naturalmente 
per Mega CD, con 11 personaggi nascosti e grafica 
perfezionata. Sempre per il CD-ROM della Sega sono 
in preparazione Fahrenheit, Surgical Strike, Midnight 
Raiders e Wirehead, film interattivi dalla grafica simi- 
le a quella di Night Trap. Se possedete un 32X vi 
interesserà sapere dell'uscita di Stellar Assault, spa- 
ratutto tridimensionale con 50.000 poligoni al 
secondo, e Motherbase, un gioco in isometrica che 
ricorda molto da vicino il classico Zaxxon. Ma la 
novità forse più attesa è Knuckles Chaotix, nuovo 
piattaforme della serie di Sonic che, questa volta, 
vede come protagonista l'echidna rosso. Per Saturn, 
oltre ai titoli di cui abbiamo già parlato, segnaliamo 
due nuovi giochi: Bug, un gioco di piattaforme con 
una formichina in un ambiente totalmente 3D e NHL 
Hockey, della Sega Sports. 


È stata presentata ufficialmente la PlayStation 
anche in Europa. Le notizie (ancora ufficiose) che 
abbiamo, parlano di un lancio per settembre e di 
un costo approssimativo di 650.000 lire per la 
console e di un massimo di 95.000 lire per i video- 
giochi (di casa Sony, naturalmente: non potranno 
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avere un controllo diretto sui prezzi fatti dalle 
altre software house). Noi non vediamo l'ora di 
metterci le mani sopra, e voi? 


La prima novità di cui vogliamo parlarvi riguarda il 
Super Nintendo: si tratta dell'ennesimo titolo sui carto- 
ni animati della Warner Bros., ovvero Porky Pig. Sei 
mondi dal tempo atmosferico variabile (nessuna partita 
è uguale alla precedente), pieni di trappole, mostri e 
tutto ciò che caratterizza un buon gioco di piattafor- 
me. Passiamo al Neo Geo per presentarvi un picchia- 
duro degno di tutto rispetto: stiamo parlando di 
Galaxy Fight - Universal Warriors. Dovrete viaggiare tra 
| pianeti della Galassia e affrontare alieni di ogni tipo. | 
possessori di Mega CD e Saturn potranno presto diver- 
tirsi con Myst, avventura grafica che trovate recensita 
su questo numero in versione 3DO. Popoito Hebreke, 
invece, è un rompicapo che ricorda Tetris e Puyo Puyo, 
e sarà presto disponibile per SNES, PSX e Saturn. Se 
siete degli amanti del Mah-Jong potrete, in alternativa, 
divertirvi con Mazin‘, in preparazione per PlayStation. 


Anche se ne abbiamo già parlato, dobbiamo riferirvi 
per dovere di cronaca che all'ECTS è stato presentato 
Power Drive Rally, sviluppato dalla Time Warner 
Interactive per Jaguar. Altro titolo già sentito prima, su 
queste pagine, è Kawasaki Superbikes della Domark, 
che verrà distribuito, appunto dalla Time Warner per 
Mega Drive e Super Nintendo. Una novità ben più atte- 
sa (sempre rimanendo nell’ambito dei giochi di guida) è 
Virtua Racing per Saturn, che uscirà sotto questa eti- 
chetta. Se qualcuno di voi ha giocato a Primal Rage 
nella versione coin-op, sarà contento di sapere che la 
TWI ne curerà la conversione per tutti i maggiori forma- 
ti casalinghi. Passando allo sport, invece, parliamo di 
Wayne Gretzky's NHLPA All-Stars, un gioco di Hockey 
che uscirà in estate per SNES, MD e Jaguar CD. 


Da tempo si vocifera dell'eventuale coversione per Play 
Station e, forse, Saturn di Street Racer, il gioco che ha 


permesso alla Ubi Soft di realizzare un successo di pub- 
blico da cui sembrava esclusa. Altro gioco da tenere 
d'occhio è Rayman, un platform per Jaguar di cui 
abbiamo già avuto occasione di parlare in passato, per 
quel che ci è dato di sapere, comunque, questo sarà 
l'unico prodotto che la Ubi Soft realizzerà per la perife- 
rica dell’Atari, qualcuno di voi sente puzza di bruciato? 


Power Drive sta per vedere la luce nell'incarnazione 
per Game Gear: a giudicare dalla grafica sembra pro- 
prio un gioco da non lasciarsi scappare. Flashback, 
invece, rimanendo in tema di conversioni, uscirà pre- 
sto per 3DO, con una grafica migliorata e schermate 
d'intermezzo molto ben realizzate. Per quanto riguar- 
da i giochi originali, invece, la US Gold ha annunciato 
l'uscita di /zzy per Mega Drive e Super Nintendo, un 
gioco di piattaforme il cui protagonista è la mascotte 
delle Olimpiadi di Atlanta del ‘96 (il nome è nato 
dalla frase “what is it?”, pronunciata dalla prima per- 
sona che, incredula, ne ha ammirato il disegno). 


La casa di Beavis & Butt-Head ha annunciato l'uscita 
di Phantom 2040, un gioco basato su una riedizione 
del famoso fumetto conosciuto in Italia come 
“L'Uomo Mascherato” e Congo, un'avventura ispira- 
ta al romanzo omonimo di Michael Crichton, l’autore 
del best-seller “Jurassic Park”. 


In preparazione un nuovo gioco di golf, chiamato 


Hooked, per giugno su Super Nintendo: il titolo farà 
uso delle routine grafiche speciali del SNES nonché, 
udite udite, grafica in Gouraud Shading per gli ambien- 
ti. Se possedete il Mega Drive, invece, dovrete aspettare 
ancora un po’ per mettere le mani su Sensible Golf, 
della Sensible Software. A settembre, invece, uscirà 
Farthworm Jim 2, (MD e SNES) ma ne parleremo più 
approfonditamente nei prossimi numeri, dopo l’ante- 
prima mondiale all'E3 di Los Angeles. 


ECTS 
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64. Co siderazioni 
che non si 
STIAZIO prendere 
in considerazione 
senza avere il 
punto di vista del 
PEPERCGNERSII 
grande stella dei 
videogiochi. 
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Il look di Mario era perfetto per le. 
specifiche tecniche del Super 


Nintendo: ora, con l'Ultra 64 


come potrebbe apparire l'idraulico . 


più amato del mondo? 
Non saprei... Mario è molto facile da 
disegnare con i pixel ma con la grafi- 


ca poligonale sarà possibile essere 


molto più precisi e potrebbe avere un 
design molto più complesso. Sarà 
possibile disegnare baffi, cappello e 
naso con più dettagli. 

ife (250 100iS=/00]9)(«-Me/MVETITONZIERe (100) 


alle limitazioni tecniche dell'hardwa- 


re: sul Super Nintendo aveva un baffo 

perché non c'erano abbastanza pixel 

tra la bocca e il naso. Mario è tanto il 

frutto  dell'immaginazione di 

IVI 11010] COMM e1t1-10) co) dei limiti della 

macchina. 

Cosa pensi dell'attuale tendenza 
3D dei videogiochi? Si tratta sol- 
tanto di una moda? ! 

Quando venne realizzato - Space 

Invaders nessuno immaginava cosa 

avremmo potuto fare con questa tec- 

nologia, se lo avessimo saputo sareb- 
berò rimasti sorpre- ___ 

si. I giochi sono Aia 

(O IVISIN Rs |A RESTSI aa ES 

pre più com- è 5 

plessi e una 

delle conse- 
guenze è Che 
ogni gioco ha 
un aspetto 
dagli 








sibilità per il program- 


> 
ps 











matore e aumenta la 
complessità di gioco 
[eX2/gi|No{[ol@-1CoJ(-g 

Quando crei un 


buon gioco? 


| i i 
tore decide che-è termi- 
nato. Fra i giochi svilup- 
pati per la Nintendo ce 
ne sono un sacco che — 
vengono rifiutati perché 
non sono terminati. 
___{ Quando si realizza un 








(e [(oX«{oYi(e(oX-t- Mi = 1 *I=1e 
prima cosa? Cominci 
dallo scenario o dai. 
personaggi? 

INTERSISIU Tao RIaro [SI o [VISO 
Come. prima cosa 
penso al sistema di 
gioco. Più precisamen- 
te, mi metto a pensare 
EN «oXy-N]Mo/[o/e-1(0)(=M\(0] Ge 
[(=10]0J=Mi0[[o]et-]1<PM{«l<}f@0) 
di fare un gioco che 








gg gioco non bisogna pen- 

i sare alla propria soddi- 
sfazione personale, ma 
alla soddisfazione del 
giocatore. Il creatore 
non dovrebbe permet- 
tere l'uscita di un gioco 
perché ritiene di essere 
foto [o{Kch = 19 (00 (0)V/d=10]0]S 
pensare ai desideri del 
(e |[o{@=1(0]{<M<M(@gli<l0/<165 MAS 
lui lo sarebbe. L'auto- 





i(CJalef: R«co]a\rogio [=] MolUialto) 
di vista del giocatore e 
di immaginare che tipo di personag- 
gio può interessarlo e attirarlo. 
Dopodiché comincio a scrivere il 
gioco vero e proprio, ad aggiungere 
uno scenario, pensare a un luogo 
preciso, ai personaggi e alla storia che 
c'è dietro. Non ho mai 
fatto molti GdR ma è 


un aspetto molto « DSS \\ 
importante per Tani. \ 
questo genere... 5 Ji 
Diciamo che . A 
cerco di realiz- e 


zare | desideri 
" del cliente. 

Qual è il se- 
greto di un 










Colo e |Fai=VA[0] al Me 1001 
consigliera per i creatori. Penso agli 
artisti, come Cezanne, che cercava: 
sempre di colpire e stupire i visitatori 
delle gallerie d'arte: questo è molto 
aaloloJat=[g1h 
Qual è il tuo gioco preferito? 
Pac-Man. Tra quelli che non ho fatto 
IO... 

Come sei entrato nella Nintendo? 
Qual è stata la tua prima mansio- 
ne? 
Quando sono entrato alla Nintendo 
mi occupavo della pianificazione 
dei prodotti. Dovevamo decidere 
quali nuovi prodotti lanciare e, natu- 
ralmente, andava tutto bene: giocat- 
toli, motori... Quando abbiamo sco- 


























perto i videogiochi ho pensato che 
era il tipo di prodotto di intratteni- 
mento che avrei voluto fare. Quando 
ho cominciato a lavorare per questa 
casa il mio compito non era fare 
n ma -cercare nuovi merca- 
MIS] successivamente -ho scoper- 
+ la ‘mia passione: 
Cosa ne pensi di Sonic della Sega? 
Non l'ho giocato: molto. Il personag- 


gio è molto simpatico e penso che la’ 


Sega sia riuscita a fare ‘un buon lavo- 
ro.. Penso che Sonic sia basato sullo 
stesso principio di. Mario. Ci sono un 
sacco di giochi che tentano di imitare 
Mario e la Sega è riuscita a creare un 
buon personaggio. A parte le sue 
steJapt(e]|fe]aP4=2«0]eU Ale /#=1t]/[«0}2{«MES(o]alo) 
molti punti che lo rendono speciale e 


unico. Credo che, fra le imitazioni di’ 


Mario, Sonic sia-una delle più buone. 
La Nintendo e la Sega hanno lo 
stesso approccio verso i giochi? 

‘ Per essere precisi, penso che la Sega 
stia cercando di imitare il modo: di 
condurre gli affari della Nintendo, 
anche se ha-apportato alcune piccole 
medifiche. Forse il punto più interes- 
sante e particolare è il loro mercato 
arcade e la capacità di creare nuovo 
hardware. La strategia della. Nintendo 
è un po' diversa. La Nintendo condu- 

- ce ricerche e cerca di realizzarne il 
risultato.-La Sega; invece, cerca di imi- 


tare la Nintendo facendo ricerche sui 
prodotti che noi intendiamo lanciare: 
fanno ricerca soltanto su ciò che 
vogliono vendere. Il risultato è lo stes- 
so per entrambe le società, ma la 
Sega parla sempre in termini di mer- 
[@-100} 

Cosa stai facendo in America? A 
cosa stai lavorando? 

Ora sto lavorando con la Paradigm 
Simulation. Le società che si occupa- 
no di 3D sono molte, naturalmente, e 
EIN [gi Gato (PAVITO) EAUIS= TR MESERO] 
tecnica. Il mio lavoro oltreoceano 
riguarda la qualità dei prodotti che, 
come ho già detto, per noi è molto 
importante. lo valuto se il prodotto è 
adatto alla nostra filosofia o meno, se 
può essere mandato in lavorazione. 
La comunicazione con team di svilup- 
po stranieri non è sempre facile, dato 
che abbiamo mentalità differenti, ma 
io devo comunque decidere quali pro- 
dotti sono convenienti per la 
Nintendo. Ci sono momenti molto 
divertenti, ma anche altri molto diffi- 
cili. Penso che non dovrei rimanere a 
lungo in America perché, se influenzo 
troppo i team di sviluppo, posso dan- 
neggiare il lavoro che stanno facen- 
do. Se mi lascio coinvolgere dal loro 
lavoro il prodotto ne può risentire. 
Quindi mi limito a giocare e a discute- 
re un po' con loro le varie idee e, alla 








Shingeru Miya- 
moto è il respon- 
sabile del repar- 
to software per 
l'Ultra 64. Da 
questo si può 
dedurre, visto il 
suo passato, che 
la nuova console 
Nintendo avrà 
del software di 
alta qualità. 


immia: che si rifaceva ‘all'anpotto di pe Kong ma ) 
> repulsiva e cattiva, insomma un cattivo spiritoso 
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fine, decido se il gioco vale la candela Qual è il tuo ruolo nel progetto 


oppure no. Penso che un produttore dell'Ultra 64? 


Super Mario, che ; 


e] 





dovrebbe lavorare il meno possibile Sono il responsabile per il software tiene amorevol- 
sul prodotto in modo da non infiuen dell'Ultra 64. Cì sono alcune compa-  |asniesade 
zare il team: meno il produtt ore lavo gnie straniere, che hanno lavorato in bra su sie 
ra e migliore sarà il prodotto, E poi se — passato con la Nintendo, che stanno i 

ES i i bea i o SE personaggio che 
lavoro troppo saltano fuori un sacco preparando dei giochi per questo i 


sistema: io sono il responsabile per la 
qualità di questi giochi e faccio da 
=. Consulente per i team, fornendo 
1 qualche idea qua e là.’ 
_ E com'è il tuo rapporto con 
\ la Paradigm 1 O MAlazioni. 


di problemi (risata). 
‘ Il modo di lavorare 
ntale e quello 
onese sono è 
Cosa ci puoi 
li europei? 
ce: molto ì siste- — 7 

GSO) 

























Pp i 
— (come nel cinema) vengono coinvolti stesso modo... Per padroneggiare 
molto profondamente nel loro lavoro, queste tecnologie saranno neces- 
si sforzano moltissimo e, a volte, non sari daì tre ai cinque anni. Ed è lo 
hanno tempo per la vita privata. stesso nel campo: 
Penso che gli americani abbiano un Aia degli arcade, all | 

















buon sistema di lavoro anche se, ‘nizio c'è un 
talvolta, mi sembrano un po' trascu- periodo simi- 
rati. Gli inglesi. mi piacciono di le di prepara- — | 
più perché sono:più simili ai zione e di | 

giapponesi z sperimentazio- E 
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DEL BABBO DI UN IDRAULICO  / n \ | 








Sopra, un'immagine di Zelda, il gioco di ruolo che 
ha rivoluzionato il guar su 2UpeI Nintendo. 

















“ ——’MAGGIO 1995 50 













i polti 
64 non sarà dotato di. 
lettore CD-ROM. 
Cosa pensi del CD-ROM? Cartucce 
o dischi ottici? © 
Nori dovrei parlarne... Il CD-ROM ha 
una: grande capacità ma è molto 
lento: per giochi interattivi un media 
simile non è adatto. La gente vuole 
giochi con un sacco di dati e un prez- 
zo abbordabile. Anche: per i produtto- 
ri il CD-ROM è un buon media, dato 
che non è facile da copiare. | costi di 
produzione sono bassi, ma a causa 
della capacità di immagazzinamento 
dati, invece, i costi-di sviluppo di un 
titolo continuano .ad aumentare. 
Serve un sacco di gente per produrre 
un nuovo gioco... a Me piace svilup= 
pare giochi con piccoli team di tre 
persone. Le Terze Parti non vengono 
incoraggiate a creare software per 
‘ CD-ROM e spesso sono riluttanti a 
sviluppare su quel formato. Ma non 
credo che ci sia. bisogno di un tale 
immagazzinamento di dati per creare 
un buon gioco. 
Le cartucce Nintendo per Ultra 64 
potranno essere al massimo di 100 
Megabit (non compattati), almeno 
inizialmente. Inoltre si parla di una 
periferica a dischi ottici, tipo Mega 
CD, per Ultra 64. 











bambini. Mario, naturalmente, era 
più orientato verso questi ultimi, ma 
penso che la comprensione di un 
gioco sia la stessa per un bambino, 
per un appassionato, per una persona 
anziana o per uno che non ha mai 
(e](oJer=1(0Ni= AVIR MAVI[e[ciole][ol@OMila) 

vita sua. Penso che un di 
[el[eJ@oMie(<io]o}:MiSolon 
disfare tutte 
queste categorie, 
anche chi non ha 
mai giocato a un 
Vi[e[<role][e]eogio AVASSssca 
re in grado di farlo. 
Questo è il tipo di giochi 
che voglio realizzare. 

In che modo decidi il 
livello di un titolo? 
Come ho già detto, 
tutti devono essere in 
grado di giocarlo, dal principian- 
te all'esperto. Questa regola dev'esse- 
re vera anche nel caso di una simula- 
zione complicata. La cosa più difficile 
è fare una serie di giochi; penso che i 
produttori di Dragon Quest la pensino 
come me. Anche chi non ha mai visto 
un titolo di questa serie può giocare a 
Dragon Quest 3. La produzione deve 
innanzitutto pensare al. giocatore. 


















invece, non ci sono pro 
i lemi particolari, “dato 


p sistema. Infatti i non RESSE) ESSO 
SENSISI St. che per 


Perché ci sono così pochi titoli 
disponibili che sfruttano il chip 
Super FX? 

Il problema è la velocità. Abbiamo 
prodotto dei giochi, ma non abbiamo 
potuto commercializzarli per via della 
scarsa velocità. Entro l’anno, comun- 
que, usciranno molti titoli. Il chip, 
inoltre, è piuttosto costoso. Per quan- 
to riguarda la programmazione, 





se la gente vuole veramente (el[elet=1i0) 
sull'Ultra 64. Non so nemmeno se le 
macchine a 16 bit sono veramente 
insufficienti per il giocatore. La 
Nintendo non sa ancora se il pubblico 
di utenti che vogliono giocare con 
macchine a 64 bit esiste davvero. La 
Sony e la Sega dicono di sì, ma stori- 
camente la Nintendo è l'unica società 
che ha venduto più di 
10.000.000 di macchine, 
Non siamo sicuri che la 
Sony e la Sega riusciran 
no a fare altrettanto 
Nonostante questa 
esperienza non 50 
dirlo. Il problema è 
verificare se la Sega 
e la Sony sono in 
grado di vendere un 
tale numero di macchine 
e se il mercato dei 32 bil 
3 ESSISI ORI SPAIN ATSIRI (ORAVAVATGIATO 
% l'analisi dei media è 
divertente: dicono che gli 
avvenimenti si ripetono sempre nella 
storia, ma non so dire se un utente di 
16 bil desidera veramente un sistema 
a 64. 


© Nicolasan 


















GIOCHISTORIA 
- Non conoscete i giochi del grande 
i ce lie 
Leggete qui per farvi i una cultura. i 


LEGEND OF ZELDA 

Probabilmente la più bella saga di 
RPG mai realizzata per console —— 
Neli mn 
_ gli episodi apparsi su SNES e GB : 
che hanno consacrato il mito di Link 








e Zelda. 


(744;10) _ 
Veicoli che 3 
viaggiano a 

mezzo metro 
CESTI 
sfidano su piste — 
futuristiche 
piene di ostacoli 
e salti vertigino- 
si. Il primo esem- 
pio delle reali 
potenzialità del 
SNES e proba- 
bilmente uno dei 
migliori giochi di guida 
di sempre. 


PILOT WINGS 

Una vera scuola per imparare a 
pilotare areo, deltaplano, jetpak e 
PELGCE RUI GR UR e TEA 
sua grafica estremamente 
realistica, è un altro esempio delle 
capacità del Mode 7 del SNES. 


STARWING i 
Il primo gioco per SNES a sfruttare il 
rivoluzionario chip per la gestione 
dei poligoni. Il risultato è un 
frenetico sparatutto poligonale 
ricco di colpi di scena. 
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SEGA SATURN 
3DO 
CD 3ZX 


Mea DRive 


RITIRO E VENDITA DELL’'USATO 
SUPER OFFERTISSIME OGNI MESE 






PAGAMENTO CON CARTE DI CREDITO: 
VISA - AMERICAN EXPRESS - CARTA Sl’ - DINERS 
VENDITA TELEFONIC A CON CARTA DI CREDITO 





COMPITI 








IN CLASSE! 





Casa: 






N°Giocatori: 1 


Continua?: N‘ 


Livelli di difficoltà: 






POWER GAME 


No, non significa che siamo pronti a darvi un 
pestone sul naso, un Powergame è un gioco 


megalitico, massiccio, troppobbello! 


6 


| ANDRE AGASSI TENNIS 


Ténnis per MD sono 
teoria. In questo caso, però. 
produttori di Andre Agass Tennis si siano 
concentrati soprattutto sulle prime due 
parole che compongono il titolo e abbiano 
decisamente trascurato la terza. Tutto ìl 
gioco, dal manuale alle schermate introd utti 
ve, è un inno smodato al giocatore di Las 
Vegas, ma l'aspetto simulativo prettamente 
ico è relegato a un ruolo di secondo 
piana: il sisultato è che in questo prodotto 
della Tekmagic dè molto Andre Agassi ma 


abbi 











































“Gentlemen, start 
your engines..." 
È la frase, pro- 
fessionalmente 
annunciata 
dallo speaker 
di turno, che 
apre uno dei 
migliori giochi 
ultimamente sfornati 
dalla Sega: dopo Virtua Fighter gli 
sviluppatori della AM2 si sono 
infatti messi al lavoro di buzzo 
buono per offrire a tutti i proprie- 
tari di questa console un prodotto 
che fosse in grado di competere 
con il “multiplatinato” Ridge 
Racer (PSX), inserendo delle inno- 
vazioni durante la conversione dal 
cabinato visto nelle sale giochi, 
come la presenza del “modo 
Arcade” e del “modo Saturn” 
(narcisisti!). Nel primo 
caso la scelta dell'auto 
è limitata a un solo 
modello, con 
l'opzione del 
cambio automa- 

tico, mentre nel 
secondo, in versione 
casalinga, da un‘ini- 


Il gioco inizia a farsi duro ragazzi, alla partenza tutte le macchine avversarie sono 
pronte per sbattervi fuori strada... l'importante è agire di velocità. 


Li 


FUORI STRADA 


Eccovi un assaggio di stranezze e riferimenti al mondo dei videogiochi che incontrerete durante una partita a Daytona. 


LA GALLERIA PIT STOP PASCOLI 


tracciati potrete 
finire in una ga 
GAS fo bei OA to due ore a tentare di investirne 
sarà la stessa. Se proprio non ce la uno ma proprio non ce l’ho fatta. La 
fate più, fermatevi dai meccanici di cosa più incredibile è che se vi piaz- 
gara: in meno di nove secondi vi zerete primi in tutti e tre i percorsi 
ridaranno la macchina come nuova. potrete “guidarne” uno a 300 km/h. 





LYN ANO]TA\ 
UTI EST 
meno 
impegnativo di 
tutti. L'unica 
vera insidia è il 
tornante dopo la 


FATEMI PISTA! 


Qualche utile consiglio su come affrontare bene i tracciati non fa mai male. Non seguiteli tanto sono tutti sbagliati! 


MOUNTAIN 


Qui le cose si 
fanno più difficili: 
è la strada più 
tortuosa. Il peri- 
colo più grande è 
la curva prima 


PENINSULA 
La più ostica, e 
anche la più emo- 
zionante; il trac- 
ciato si snoda 
attraverso curve 
ad alta velocità in 


curva dei box: per affrontarlo bene è 
indispensabile spostarsi 
leggermente verso destra e non 


del punto di partenza che tende a 
sbattervi sulla sinistra: prima di 
affrontarla sterzate a bruscamente a 
destra stando sotto i 270 km/h. 


un percorso cittadino. Il dramma è una 
curva a 90 gradi adiacerite al porto: 
rallentate fino a 190 km/h e buttatevi a 
sinistra molto prima della stessa, 
agendo di controsterzo. 


Occhio agli incidenti o sarete costretti 


CONOR a gareggiare con l'auto distrutta. 





Peccato che le macchine siano così 
pixellose, sembrano seghettate. 


La curva principale dopo i PIT STOP è forse quella più difficile da eseguire 
correttamente, indispensabile tagliarla sullo sterrato e rallentare visibilmente. 





i ear 





Ma porc.....stai attento a come guidi 
brutta razza di imbecille. 


Avere l'auto tutta sgangherata non é il massimo della vita, 
Sa 2a . comunque potrete continuare a gareggiare. 


SEE 











ziale rosa di due veicoli si potrà 
aumentare il proprio parco mac- 
chine di tre vetture, piazzandosi 
degnamente nelle prime competi- 
zioni: se poi sarete così bravi da 
vincere su tutti i tracciati vi sarà 
messo a disposizione un cavallo da 
corsa (!!!), che garantisce un'alta 
velocità anche sui prati ai bordi 
del circuito. Strutturalmente par- 
lando vi potrete cimentare su ben 
tre piste a numero di giri variabile 
(fino a 80); purtroppo l’uso della 
grafica, che rispetto al diretto con- 
corrente della Sony grava lieve- 
mente sul realismo degli ambienti 
di gara, mostra alcune limitazioni: 
nonostante la fedele riproduzione 
della vista “rasoterra” oltre alle 
altre tre a disposizione, l'auto in 
questione appare infatti seghetta- 
ta nei profili a causa dell'insuffi- 
ciente utilizzo dei poligoni che 
tanto ci avevano deliziati al bar; 
stesso discorso per la presentazio- 
ne (in questo caso addirittura scat- 


Sorpassare in galleria è una delle cose 
più rischiose di tutto il gioco. 





Ecco un bell'esempio di agonismo allo stato puro, fatemi 
passare o vi buco i copertoni stupidi beduini. 
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In galleria e con la visuale più “interna” l'impressone della velocità è enorme, 
attenti alle collisioni però: un minimo errore e ci troveremo ribaltati. 
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Questo giretto fuori pista non è certo la cosa più 


Siamo in partenza diamo il gas al motore e prepariamoci al 
consigliabile se stiamo cercando di fare un buon tempo. 


via ma senza accelerare troppo per non slittare. 


Nel Time Attack 
Mode avremo i 
tempi di ogni 
singola parte di 
percorso. In questo 
modo potremo 
facilmente 
renderci conto 
dei nostri 
errori, ma 
anche dei 
nostri, even- 
tuali, 
progressi. 





NELL'OCCHIO DEL CICLONE 


Anche nella versione per Saturn sono state implementate tutte le visuali 
crticolarmente accantivante l’esperienza del coin-op. 


NORMALE 


questa è la visuale 

presentata dal 

gioco, gratifica un 
» bel primo piano 
dellà vettura ma sminuisce la 
visibilità della strada. 


CRUSCOTTO sua 


vista non molto 
(ellig-\6-M*|g-\i(*t-bi 
mente, dà spazio 
comunque a una 
maggiore sensazione di velocità. 


sicuramente la più 

utile, permette di 

vedere bene sia la 

propria macchina 
che quelle avversarie, senza nulla 
togliere al percorso. 


SOGGETTIVA 


siete sicuri di 
avere i nervi 
abbastanza saldi? 
INERTE GEH 
Massima ampiezza di visuale sui 
particolari grafici e velocità al top. 


rimasto pressoché immutato. 



























Certi paesaggi della terza pista sono veramente molto evocativi e il passaggio su 
questo gigantesco ponte ne è un chiaro esempio. 


tosa) e per altri piccoli inconve- 
nienti, come l'ordine di apparizio- 
ne (a spezzoni) degli elementi di 
background più grandi ai lati della 
pista per la lenta rigenerazione 
del texture mapping. Le occasioni 
di interazione (cavalletti che vola- 
no via, puledri che fuggono al 
galoppo quando sconfinate nei 
prati, un paio di deviazioni possi- 
bili e, dulcis in fundo, la sosta ai 
box con tanto di cambio gomme) 
sono comunque particolari che, se 
sommati alla varietà del paesaggio 
e al riuscitissimo senso di agoni- 
smo con gli altri veicoli, mi fanno 
chiedere oltre a questo, e prima 
del 64 bit, cosa si possa fare di più 
in campo automobilistico: è la 


prima volta che vedo le nuvole 


scorrere, riflesse sul lunotto 
posteriore dell'auto. Per quan- 
to riguarda il discorso longe- 
vità, poi, devo proprio dire 
a che ci siamo in pieno, dato 
che la CPU si dà parecchio 
[a da fare sotto questo punto 
3 di vista: l'opzione mirror 
1. (fare le piste al contrario) 
e il time attack, ottenibili 
premendo start più C, sono 
molto esaltanti... il disco era 
incandescente quando l'ho 
tolto dalla sede della conso- 
le... 
Scherzi a parte, non è certo il caso 
di rimpiangere i quattro abitacoli 
di plastica allineati sul pavimento 
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: COURSE 
Stessa cosa dicasi per quello della 
selezione del circuito. 


AR 


fuori di strada, Basta, da domani blocco tutte le mie donazioni al WWF. 


della versione originale, peccato 
però che non si possano salvare i 
propri punteggi con una memory 
card, come sulla PlayStation. A 
questo punto ai fortunati posses- 
sori del Saturn non resta che pro- 
curarsi il gioco, togliere il volume 
del televisore e gareggiare con lo 
stereo acceso... Ma... E le musi- 
che? Eh no gente, qui purtroppo 
non ci siamo: passi per gli effetti 
ben realizzati, ma il martellante 
suono di percussioni decisamente 
in eccesso sul resto degli strumen- 
ti, e i reiterati ritornelli intonati da 
una voce giapponese su testo 
americano (ve ne lascio immagina- 
re l’effetto) proprio non sono riu- 
scito a digerirli. In ultima analisi mi 
permetto di fare un piccolo 
appunto di carattere personale: 
nonostante Daytona abbia in sé 
tutte le caratteristiche per diventa- 
re un must nel suo genere (una 
decina di livelli di difficoltà tra 
bravura degli avversari e condizio- 
ni di gara, oltre alla realistica gio- 
cabilità in generale), non mi riesco 
a raccapezzare quando vedo qual- 
che scatto di troppo, un texture 
mapping col fiato corto e la fun- 
zione del replay che ogni tanto 
non funziona, perché? Ai posteri, 
come sempre, l'ardua sentenza. 
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Una bella fermata ai PIT STOP vi rimet- 
terà a nuovo... siate veloci! 


cai +4 e = SL ESS 5 5 È 
Se riesco a prenderlo giuro che lo ammazzo, é stata tutta colpa sua se sono uscito Qoo0ops, questa volta abbiamo cozzato mica male... speriamo che lo sponsor non 
la prenda troppo male e ci dia una macchina nuova per la prossima gara. 


il 


DAYTONA USA 


Dopo due splendide trasposizioni come 
Ridge Racer (PSX) e Daytona USA (Saturn) il 
muro che divideva i possessori di console 
quali Mega Drive e Super Nintendo dal 
magico mondo delle sale giochi e, analoga- 
mente, da quello più serioso dei PC CD-ROM 
è finalmente stato abbattuto. Sicuramente i 
problemi di conversione di questo titolo 
sono diversi, ma non si può certo dire che il 
team della AM2 abbia svolto un cattivo lavo- 
ro, utilizzando una macchina che comunque 
credo abbia ancora molte carte da scoprire. 
La grafica è forse uno dei punti a sfavore di 
Daytona USA: pur mantenendosi a livelli più 
che buoni è impossibile non notare un mar- 
cato ritardo nelle coperture di texture in 
fondo allo schermo e una riduzione dei poli- 
goni che compongono le macchine, influen- 
do in parte su quella spettacolarità a cui il 
coin-op ci aveva abituati. D'altro canto gio- 
cabilità, fluidità e velocità sono rimaste più o 
meno invariate, caratteristiche importantissi- 
me per la riuscita di.un buon gioco di guida. 


AGIRE & PENSARE 
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GIOCABILITÀ 
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Alle prime armi risulta fastidioso il 
continuo slittamento della vettura, ma una 
volta impratichiti vi produrrete in 
incredibili controsterzi 


SFIDA lol lolzio) 


10 2 


Decisamente grandiosa, prima di poterio bo 
finire suderete sette volanti e un copertone decisamente monotone; ottimi comunque 
gli effetti sonori, soprattutto le strisciate 


contro i guardrail 


SOTTO CONTROLLO 
L_ 


VISVIVITATITE ME IAVIEATIZ1TO Allontana la visuale 


Per muoversi Per accelerare 


e cambiare marcia 


Per frenare 


NE. Il joypad e riconfigurabile a piacere 





PICCHIADURO 











DI 


Vara 
COLPO DI STEKKEN 


Ecco uno scorcio degli otto personaggi di base (i primi giocabili), ognuno con 
una marea di mosse cattivissime tutte da sperimentare. 


LVAVATA F1\ 


181 cm/76 kg - 26 
anni; questo maestro 
di arti marziali prove- 
niente dal Giappone 
possiede buona 
velocità nei colpi di 
pugno e grande potenza neiî calci. 





KING 


190 cm/85 kg - 30 
anni; sembra un uomo 
normale, ma una volta 
messa la maschera i 
suoi muscoli si 
ingrandiscono e la 
voce diventa un ringhio gutturale; è 
lento ma potente. 





JACK 


235 cm/168 kg -3 
anni; al posto del 
cuore ha chip e 
transistor, è 
decisamente lento ma 
se usato nel modo 
giusto i suoi colpi devastano 
l'avversario. 





MICHELLE 


163 cm/53 kg - 18 
anni; la piccola 
indiana d'America 
distrae gli avversari 
con mosse 
discretamente rapide 
e potenti, per poi sorprenderli alle 
spalle con prese spaccaschiena. 
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“...Mai, mai, scor- 
derai, l'attimo, 
la terra che tre- 
mò”... Ebbene 
sì, lo spirito 
(c(oJpa]oJ= 194 \V(o Kc al= 
si è impossessato 
(e (3 fo) a coXfei dia cogg ilo) 
dalle prime partite a 

Tekken è senz'altro paragonabile a 
quello che pervade abitualmente il 
famoso uomo di Hokuto. “Impos- 
sibile!” direte voi, e invece posso 
confermare che ci troviamo davanti 
EMO 1aN 9) dolo (oxucog(oF1|ENoXo1t=/ar4-Me|ge}i(ce] 
semplicemente strabiliante, anche 
paragonato a titoli del calibro di 
Toh Shin Den! Senza perderci in 
altre quisquilie passiamo dunque 
ad analizzare la situazione punto 
per punto: apre il tutto Galaga (ve 
[JN d [lo] do F-1=2 PI cla =M0coJoa\=MC=11-D.9VA0 12) 
Ridge Racer dovrebbe aggiungere 
qualcosa in più al “game” vero e 
[o] Co] o]g [oyMit=M«o]n0]o)[=\=\ (oe | 00] Cox 
blema è che colpire tutte le 
astronavine (centoventi divise 
in tre schermate) senza man- 
carne una è un'impresa alla 
[olo]gu=\3-Mo |M oJolae]M<j[<inaPat=]Mo VELI 
ho avuto l'amara sorpresa, 
(e [o] oXoXie [U}= {Mo [9 {=Mo) (=M0o [AVI V01 





I fondali sono estramamente curati. In 
questo caso c'è Venezia a far da 
sfondo al duello tra Jack e Law. Si può 
ammirare una panoramica della città 
lagunare decisamente suggestiva. 


PAUL 


187 cm/81 kg - 18 
anni; è un 
motociclista nomade 
di New York, esperto 
combattente di 
strada; ha una buona 
concatenazione di colpi tra pugni e 
calci. 


14 L'ILVYAI 


161 cm/49 kg - 20 
anni; agente segreto o 
gangster? In ogni 
caso unisce una forza 
d’impatto discreta a 
una serie di colpi 
velocissimi e micidiali. 








LAW 


179 cm/69 kg - 25 
anni; cosa vi 
aspettate da uno 
così? Che sia buono, 
cinese e esperto di 
kung fu! Ha una marea 
di colpi a catena da eseguire il più 
rapidamente possibile. 





YOSHIMITSÙ î 


178 cm/63 kg - 
anni...?; ha le 
movenze di un ninja 
ma l'armatura di un 
cavaliere, tutto ciò 
che si conosce di lui è 
la sua tecnica esotica con colpi 
sempre molto aggressivi. 









































tentativi, di non appartenere. Il 
gioco continua con una presenta- 
zione cinematografica dei perso- 
naggi base: ai quali è dedicato un 
breve spezzone di filmato che 
mostra un certo spessore psicologi- 
co. Non farete certo fatica a sceglie- 
re.il vostro preferito già da queste 
prime battute iniziali. 

Interrompendo il successivo 
“demo” si accede alla schermata 
principale, che presenta varie 
opzioni e il modo a uno o a due 
(e [oJet=|Co)g BMVIa}=]AV(oJjw=Mi|e}P4{=\®=M (= N 9}s gd 
ta si può notare subito una certa 
somiglianza del motore grafico a 
quello di Virtua Fighter, arric- 
chito però da tutti gli ele- 
menti che già avevano 
fatto grande Toh Shin 
Den. | particolari del 
caso degni di nota sono 
davvero troppi per esse- 
re elencati su queste 
colonne, valgano per 
L14014 M9}<=] (ON «0) doloMio[<] NN (o) 
tatore che si muove anche all’e- 
secuzione della mossa più semplice, 
finezze come tatuaggi, disegni sulle 
vesti, capelli e dita delle mani rea- 
lizzati con una precisione che defi- 
nire maniacale. è 





Quando appare 
la scritta select 
view si può 
cambiare la 
visuale di gioco 
premendo Select. 









Ecco una delle tante prese che si possono effettuare in 
Tekken. Sono una più spettacolare dell'altra. -—_- 
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Le due bellissime donzelle non si King, il famoso combattente mascherato ha appena lanciato 
risparmiano colpi letali. ; in orbita il suo malcapitato avversario! 


Yoshimitsu, in questo caso, sembra a- 
mal partito, ma non si sa mai... 





poco, fondali bellissimi e sempre 
vari, fluidità di gioco alla Street 
Fighter e, per concludere, scaling e 
rotazioni della telecamera davve- 
ro eccellenti; altre amenità quali 
il ring senza limiti di dimensioni, 
sei mosse speciali a disposizione 
dei personaggi e due vestiti di. 





Po eee a 








Paul è molto bravo con le “prese” e Anna è una degi dieci personaggi for F. na Ra a 
King ne sta facendo le spese. segreti nascosti in Tekken! A foggia S colore totalmente diversi 
3 sl | ; i 2A tra loro per ognuno sono inoltre 
| cose che credo meritino perlome- 

DOUBLE IMPACT ; no una citazione. Una volta in 

Oltre a rotazioni e zoomate autonome, durante il gioco si possono selezionare Lage : i i 3 . azione ul combattenti di USI 
altri due tipi di vista: di Ì SE i poco hanno da spartire (cloJa i 1vha to) 






"quello visto in precedenza: l'arro- 
_tondamento dei poligoni, in questo 
rtito un effetto che fa 


MaGGIO 1995. 





LESS GATZIAI 
al torneo, conosci 
nuova gente, 
uccidila! 





Nell'immagine in alto potete ammirare 
Kuma, un orso segreto del gioco. 


tasti del Joypad, cosa mai vista a 
memoria d'Orwell. Il fattore longe- 
vità ha un paio di ottimi incentivi a 
suo vantaggio: nonostante Hei- 
machi, il primo dei guerrieri finali 
(sono due, non giocabili) sia sempre 
lo stesso, quello che lo precede 
cambia ogni volta che si termina il 
gioco e, oltre a ciò, ognuno dei per- 
sonaggi ha un-proprio filmato fina- 
le tutto da gustarsi, senza contare il 
modo a due, che in fase opzionisti- 
ca permette di dosare la potenza 
impressa ai propri colpi in combatti- 
mento. A completare il tutto, le 
‘ musiche fanno bene la loro parte, 
sempre (e giustamente) in secondo 
piano rispetto agli splendidi effetti 
sonori. Tirando le somme, ho l’im- 
pressione che ci sarà molto da lavo- 
rare in campo beat'em up per rag- 
giungere il livello toccato da questo 
titolo: la conversione dal gioco ori- 
ginale è pressoché perfetta, e il 
puro spirito delle arti marziali vi è 
integralmente conservato, per la 
gioia degli appassionati del genere. 
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Si ringrazia Future Games (Mi) 














RALE 9 


CAMPIONI DI TUTTO IL 
È = 





TEKKEN 


Nato dalla collaborazione tra Sony e Namco, 
Tekken è il primo titolo sviluppato per la 
versione della scheda da bar della 
PlayStation. Le cose da dire su questo gioco 
(oltre che è da avere assolutamente) sono 
veramente tante, soprattutto quando si 
parla dello sfoggio grafico esibito da una 
console che si sta rivelando, uscita dopo 
uscita, forse la migliore, almeno da questo 
punto di vista. Le tecniche di lotta, davvero 
, svariate e differenziatissime da un personag- 
gio all’altro, sono impiegate in un ambiente 
senza limitazioni di scorrimento, pur basan- 
dosi il movimento vero e proprio sul fulcro 
di un unico piano di azione. Dettagli che 
vanno a unirsi (e a superare) quelli di. titoli 
come Ridge Racer e Toh Shin Den sono fusi 
con precisione, realismo ‘e fluidità al gioco in 
generale, dimostrando come il campo 
nascente delle macchine a 32 bit possa esse- 
re supportato da acquisti che, col passare del 
tempo, giustificheranno appieno l'iniziale, 
esorbitante, costo di queste ultime. 


AGIRE & PENSARE 


cIelelele]?, 
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MONDO UNITEVI — 


È una vera soddisfazione riuscire a battere Yoshimitsu, con il rumore di ferraglia 
che fa quando si sfracella a terra con tutta l'armatura addosso! 
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Si ottiene un discreto interessamento fin 


dall’inizio, ogni partita successiva è poi un 
nuovo traguardo da superare 
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SFIDA 
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Decisamente longevo: prima di finirlo 


dovrete padroneggiare abbastanza bene il 
personaggio 


o so 60 n 


SOTTO CONTROLLO 


SONORO 


1 2A 4 S/36 To AL 
Le musiche sono buone, gli effetti 
(scricchiolii d'ossa e urli-di vittoria) 
decisamente strepitosi 











('lTTe[alo®io(=Caido) Presa 1 


Pugno sinistro 


Salto/ 
accucciamento 
Calcio destro 
Muove 

il personaggio 
avanti e indietro 


Calcio sinistro 


Presa 2 


Cambia vista pers 





Pausa/conferma scelte 


N.B.: il joypad è riconfigurabile a piacere 
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“Ma AMES VINIAMETV «SNO, 70535) 
“300 EZIO VENITE A TROVARCI NEL NUOVO PUNTI( 
VENDITA A FINALE LIGURE IN VIA 


* comverter 


ia SAGITTARIO N.3 AVREMO I PREZZI 
* £. 999.000 MEGA DRIVE 2 ANCORA PIU BASSI i 
<ii, L. 229.000. SUPER NINTENDO 


Alone in the Dark 99. Atp tour 


e ciyfigte 8 £. 229.000 


Corpse Killer. 112. Dragon Bruce Lee 
Demolition Man -.. 119. Dune II . i Art of Fighting 2 139.000 
Fifa Soccer . 21192 Dynamite Headdy . Batman "Animat. series" 129.000 
Gex 115° i; Ertworm Jim -000. Carrier Aces 119.000 
Jammit > 89. i Fifa Soccer 95 . ClayFighter 2 139.000 
Jurassic Park È s Gunstar Heroes . [D[oJa1\<=VVAM NoJale MI CColNiqholaavi 129.000 
Mad dog Mccree :2 î Jungle Book È Dragon Ball Z.3 119.000 
VICEMETA È ; i Jurassik Park 2 fi EarthWorm Jim 129.000 
VV i î Lethal Enforce 2 È Final Fantasy 3 135.000 
NIVEA detti sRE: 2 Lion King 3 Int. Super Star Soccer 129.000 
Need for Speed PAGA Mortal Kombat 2 ; - Legend of Mist. Ninja 59.000 
Quarantine .0( CEE L= : Lion King 119.000 
Raise of Robots - 3 E Prostriker 2. È Might and Magic 3 ses 01010) 
Rebel Assault ; - Raise of the Robots i 3 Megamen x 2 135.000 
Road Rash: ; ; ; Robocop VS Terminat. } Mortal Kombat 2 115.000 
Samurai Shodawn ; [°Tot= To MI af (SI e NS x Nba Jam T.E. î 119.000 
Shock. Wave - ; i ] Samuraj Shodown ò [X0]eloJe(0}») VS Terminator © 129.000 
SE Shining force 2 a Samuraj Shodown nin Ke PA 0/0/0) 
“check Wave) Syndacate È SIE 129.000 
Star Contro] 2 È Spaiderman tv È Sparkster 119.000 
Star Trek next gen Soleil 3A ana sr EROGANO 
VIE agi : Sparkaster : Super Mario "All Stars 89.000 
9 i Street 0 Rage i Super Mario Kart 69.000 
S. Street Fightrer 2 SS: . S ho 119.000 

Super Street Fight.E : uper Punch Out . 

Theme Park. The story of thor Super Street Fighter 99.000 
Shadow : Turtle fighter i Topolino Mania 119.000 
Supreme Warrior ; Urban Strike E Jurassik Park 2 129.000 
Starblade x > 3 W.W.F. Raw 115.000 


SATURN È DAYTON uGivar E 
I W.W.F. RAW GAME GEAR 
+scarte. 1.399.000 > £. 220.000 


‘* Side poket 149.000 SEGA ; EUECRIO 9.000 
Clockwork-Knight 149.000 x Desert Strike Bololo) 
Galz - Racer _—1149.000 Kileak the Blood 179. Mortal Kombat 2 .000 
S--Mistery-Mansion - 149.000 Raiden 189. NETQBET | .000 
a Goal. 149.000 BasketBali Ridge Race 169. Robocop VS Term. Mololo) 
ii i 149.000 ; Doom . Space Grifon 179. Sonic 2 i Mololo) 
i __ 149.000 « Methal-head . Tekken 179. Sonic Drift .000 
SO 149.000. Star Wars] . Toshinden 179. Street Fither 2 .000 


Rampo 149.000 S. Motocross Virtual. S 189 lo) 
Peeble Beach Golf. .149.000 V. Racing Deluxe 139. E MOLTI ALTRI.. ci 30 #00 








SPORTIDO 


Casa: SEGA 
N°Giocatori: 1/8 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 





Tramite l'opzione “grid” è possibile 
avere un'idea precisa dell’inclinazione. 
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In alto a destra è possibile ammirare la 
buca in tutta la sua totalità. 
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Questo dispositivo crea un ponte elettrico. Tuttavia, i ponti vanno e vengono, 
quindi è essenziale un buon tempismo per non ritrovarsi nei guai. 
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Queste piattaforme salgono quando ci salite sopra. Lo scudo fulmine è qui per essere raccolto. 
In fondo è sempre un bonus. 
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Molti ostacoli vi aspettano in 
questo livello complesso e 
veloce. Le trappole più comuni 
e anche quelle a cui dovrete 
prestare maggiore attenzione 
sono i fossi che troverete 
all’inizio. A prima vista pos- 
sono sembrare semplici e 
indifesi, ma se ci cadete dentro, 
e ci rimanete per troppo tempo, 
verrete colpiti sulla testa 
spinosa da uno degli aiutanti di 
Robotnik. Se fate attenzione 
non dovreste aver problemi a 
superare questo livello intatti. 
State solo attenti a non 
sottovalutare degli ostacoli che 
invece potrebbero rivelarsi 
molto pericolosi. 
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Dopo aver superato un'infinità di SEGA -) PIATTAFORME 


ostacoli e dopo estenuanti sedute di 
gioco, abbiamo finalmente portato a 


termine questa lunga soluzione. Ve 
l'avevamo promesso, quindi non 
potevamo mancare 
all'appuntamento. 
Questi ultimi livelli nascondono 
mille insidie, tenete gli occhi bene 
aperti perché potreste ritrovarvi morti 
da un momento all’altro. 
Per iniziare dovrete fronteggiare 
continue inversioni di gravità, poi 
sarà la volta di trappole insidiose \ 
quanto strampalate, ovviamente con i 
contorno di un’orda di nemici. 
Insomma, se pensavate di esservela 
cavata facilmente, avete commesso 


un grosso errore. In bocca al lupo! 
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Robotnik ha preparato per voi un livello 

da incubo, con cattivoni che vi aspettano 

dietro a ogni angolo e trappole capaci di 

far arrabbiare chiunque. Troverete anche 

un sacco di respingenti, che vi 

scaglieranno a tutta velocità contro 

pericoli vari quali punte e burroni. 

; Continuerete a rimbalzare di qua e di la 

3 È come una pallina da flipper e ruotando 

Si Î, ila: QUI come una trottola. A proposito di ruotare, 

OLEFUVEVE TETI TIRI DITTERt mi= ricordatevi che ruotando su se stesso 

- Sonic può uscire dai punti più insidiosi. 

i ji 
iui MMI 


Fate attenzione ai missili quando prendete 
l'ascensore-nastro trasportatore. 
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Non toccate questi tubi rossi, potrebbero 
arrostire il vostro fondoschiena blu. 
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Ci sono un sacco di piattaforme che salgono e 
scendono quando ci salite sopra. Vi 
conducono su piani differenti ma, talvolta, se 
vi sbrigate potete riuscire a passarci 
attraverso raggiungendo così altre zone del 
livello. Alcune di queste piattaforme decidono 
di salire o di scendere in base all’estremità su 
cui siete saliti. 


Questo tubo a spirale si sposta di qua e di là con voi al suo 
interno. Alla fine vi mollerà a terra ad altissima velocità. 


Qui c'è un lampione segnaposizione. Assicuratevi di 
attivarlo così potrete ripartire da questo punto. 
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Lungo questo impervio livello, Sonic dovrà continuare all’infinito a saltare, colpire e 
schivare nella solita maniera. | tubi ustionanti devono essere evitati e superati se si vuole 
raggiungere il guardiano finale. 


Salite su questo nastro trasportatore e lasciatevi portare oltre questi tubi rossi. 


POFATIIZZA 


C’è uno stupendo sottogioco contenuto in 
questo livello: Sonic si troverà imprigionato in 
una grande stanza dove la forza di gravità lo 
costringerà a spostarsi continuamente da 
(e [eta fe e SI TIC ce: ROTTE Tato (oMiSTe]al{ezi Coloret: IVI g(oMi(o (ST 
muri laterali viene immediatamente respinto 
indietro verso il centro della stanza dove deve 
cercare di colpire tutti i sei pulsanti posizionati 

Rimanete sul nastro trasportatore su un oggetto mobile. Dovrà colpirne uno alla 
mentre cade su altri tubi rossi. volta, ce ne sono tre da un lato e tre dall’altro, 
non sarà un lavoro facile, quindi dovrete 


Colpite i bottoni sulla struttura al centro essere molto bravi e fortunati. 
di questo sotto gioco. 
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L'uscita del sottogioco vi porta all'ultima parte del livello. 
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Aspettate che le sfere roteanti rallentino e saltate per colpire il punto 

rosso. Le sfere esploderanno e alla fine esploderà anche la struttura 
Se rimanete bloccati in questo punto, cercate di rotolare centrale. Quindi verrete attaccati dalla sezione centrale, saltate su una 
fuori il prima possibile se non volete essere colpiti. delle due piattaforme e usatele come base per i vostri attacchi rotanti. 
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Questa sezione vi farà ruotare su 
Questo livello è diverso da tutti quelli visti nei precedenti voi stessi. Uscirete dall’altra parte 

giochi di Sonic. Perché? Semplicemente perché viene camminando sul soffitto. 

continuamente invertito il verso della forza di gravità, vi 

troverete quindi a camminare sul soffitto per metà livello. * ” : ri & PIERO 
Ogni cosa è ribaltata. Per evitare problemi vi consiglio di JE alia 3 Ri pILRLALLi Atti 
ribaltare il televisore... FERMI, stavo solo scherzando! celti ii: SITUA 
Divertitevi con questa nuova esperienza da sconsigliare a 
chi soffre di vertigini. 
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Queste cabine vi sparano dentro a un tubo e vi fanno uscire _ Qui c'è un altro metodo per invertire la forza di gravità, ovvero trasformare 
dalla parte opposta. Anche la forza di gravità viene invertita. @ il soffitto in pavimento. Basta salire su questo pulsante e lasciarsi trasportare. @ 
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® Talvolta l’unico modo per farcela è correre a tutta velocità, @ ci sono missili a ogni gradino. 
magari rischiando di perdere qualche anello. Cercate di non farvi colpire. 


Questo livello vi ribalta continuamente su e giù, avanti e ai ne In questo livello sono contenuti un bi soa Di ar 
QUE dra a div modi per in invertire la forza di gravità. Innanzitutto ci raccoglierli dov prima rta rizza i cambi di g ENIIC . Inolt re il 

anti, quando ci camminate sopra vi ritrovate appesi al soffitto, livello è pieno a e c 10 dentro i E adini Da CSR 
oa come se foste senza peso. Poi c sono i tubi he vi fanno ruotare | significa che ul gradi ino succes una 
su voi stessi fino a quando non ne uscite a testa in giù, e infine ci sono | a | possibilità di « rente dovete continue» stre. 
cabine con il tubo. Quest’ultime sono le più divertenti, venite risucchiati UAGTICIONI CC È 
dentro al tubo e venite posati dalla parte opposta. Un Vee E el at 





Se rimanete imprigionati in queste due molle 
verrete sballottati come in un flipper. @ @ Talvolta questi tubi vi conducono molo lontano. 
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Usate la molla sulla destra per passare attraverso questo muro 


rosso prima che si chiuda e usate le due molle successive per 
TUOME 
“di MILLI 


salire lungo il muro e afferrare il piccolo ascensore. @ 








é Non saltate o vi ucciderete da soli. e. raccogliete questo nefando power-up, 
perderete tutti gli anelli o magari anche 
® Aspettate qui di essere trasportati negli anelli gialli. una vita. 
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, ma 
stare 


raccogliere 


un buon numero di 
anelli. Se venite colpiti 


e vedete uscire la spi- 
(elg=ialc (IAA 


o altrimenti vi 
appuntito. 


mangerete le mani per 
visto che queste 


cercare a ogni costo di 
raccoglierne il più pos- 
sibile. Le spine sono 
probabilmente le trap- 
LI 
bene i vostri salti se volete 
avere qualche speranza di 
colpirle entrambe. 


pole più comuni 
non si buttano per 


errore imputabile solo a 
Queste molle escono dalla 
parete. Dovrete calibrare 


voi 
e andate a raccoglierli. 


Siete vicini alla fine, 
quindi vi prego di non 
la frustrazione. Il livello 
[e] doJel=To (-MAV(=]eSTOR IMISECo) 
e bisogna stare attenti 
a non cadere su qual- 
rale di anelli, dovete 
anche le più semplici. 
Cadere sulle spine è un 
Qui c'è un dispositivo 
anti-gravità. Inverte il 
verso della gravità 
tornare finalmente sul 
pavimento. 
Qui potrete trovare un 
buon numero di anelli 
Non fate gli schizzinosi 
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Cercate di 

cercare di 
Basta quindi 
molto attenti. 
permettendovi di 
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Uscite da questo tubo alla massima velocità in modo 


da poter raggiungere la molla poco più avanti. 
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Nel momento in cui toccherete questa porta, inizierà a salire e a scendere. 
Per passare senza correre alcun rischio dovete attraversarla alla massima velocità. 
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Adesso siete molto vicini alla meta. Questo adorabile Oltrepassate velocemente questo nastro 
lampione segnaposizione capita proprio a fagiolo. trasportatore o verrete catturati da un cattivone. 


Questo guardiano fluttua tra i tubi lanciando 


STI guardiano finale vi aspetta. Venite trasportati in una stanza dove ci sono altri due tubi diginione le direzioni. 


che vi permettono di decidere se camminare sul pavimento o sul soffitto. Robotnik è fuori 
dalla vostra portata e controlla una guardia sferica. Non potete attaccarla nella solita 
vecchia maniera perché si protegge con uno scudo. Sputa delle mine spinate che cadono 
sul pavimento o sul soffitto a seconda di dove vi trovate. Una volta che ne ha piazzate 
una o due, entrate nel tubo e invertite la gravità, le mine si sposteranno con voi. In questo 
modo potrete colpire il guardiano con le sue stesse armi e distruggerlo definitivamente. 


Fate attenzione a questo lanciamissili perché è 
particolarmente insidioso, vi aspetta alla fine di queste scale. 
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E tempo di far fuori tutti i guardiani più grossi. Innanzitutto, questo @ @ Adesso vi attaccherà con il fuoco. Spostatevi 
robot cercherà di stritolarvi. Le dita vi localizzeranno e si fermeranno semplicemente. La piattaforma comincerà a 
un attimo prima di schiacciarvi. Durante la pausa levatevi di li e crollare, quindi continuate a correre verso destra. 


saltate sulle dita una volta che si saranno abbattute al suolo. 





Questo bonus stage è l'ideale per fare punti e completare il gioco 
)) Beccate quella bestia infernale, sta cercando di scappare! nella maniera corretta, ovvero con tutti gli smeraldi. @ 
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Quando lo smeraldo energetico è visibile e il robot sta @ 
caricando il suo laser, dovete colpire la testa della bestia 
metallica. Questo è l’unico modo per distruggerlo. 
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@ Come SuperSonic potete passare attraverso agli asteroidi senza 
farvi male. La tecnica migliore per tenere una buona velocità e 
evitare gli asteroidi è volare molto basso o molto alto. 


(E ORO CONE modi shy feto) 
raccolto abbas 
accedere 


W primo ma: ! (OMel! o finale è un. 
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D Questo è l’ultimo special stage. Dovrete cercare di raggiungere 
la nave spaziale di Robotnik attraverso questo campo di 
asteroidi. Evitate i missili e passate attraverso i massi. 














La gabbia si muoverà verso destra e poi si fermerà: appariranno La seconda fermata è un po’ più difficile della prima: noterete che i nemici seguono 
un sacco di nemici che dovrete far fuori per procedere. uno schema particolare: se riuscite a impararlo siete già a metà dell’opera. 
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Benvenuti nella seconda e ultima parte 
della nostra soluzione completa di 
Earthworm Jim: vi porteremo diritti 

diritti fino alla fine del gioco con tutti i 

trucchi migliori e le gabole disponibili 

nonché le nostre solite mappe. 
I{nostro caro vermetto è appena 
riuscito a superare il pozzo con la 
corda elastica, ma le sue fatiche sono 
tutt'altro che terminate. Anzi, siamo 
solo arrivati ‘a metà del cammino! 

Prendete il Plasma Blaster e la vostra 

frusta, mettetevi la tuta potenziata e 
fate mangiare la polvere ai nemici! 





Saltate in questa porta nascosta e verrete trasportati în un livello segrei _.-i ( tele asporto per Capa ‘alla parte successiva del livello — 
chiamato “Who turned out the lights?" (#Chi ha spento le luci?”). - ima, ere le munizioni. 
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- Dovrete distruggere più velocemente possibile questi dischi volanti, — 
prima che vi catturino con il loro raggio traente: Pete vi seguirà a ruota. 





| Livello 6.1 


Fate abbassare l'altalena in modo da permettere a Pete di salirci, quindi 
saltate velocemente sull'altra estremità per catapultarlo oltre il buco. 
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Raccogliete i bonus finché potete, dato che sono pochi e lontani fra di loro. . Lasciate che il cane venga agganciato dall’uncino e poi saltate sopra per liberare 
Colpite i tentacoli subito dopo aver frustato Pete, quando è a mezz'aria. — _ la zona del suo atterraggio. Sparate a tutto ciò che si muove e prendete i bonus. 


Rimanete su questa piattaforma finché Pete non vi oltrepassa e si 
dirige verso il bordo:a destra. Colpitelo con la frusta per farlo arrivare 
alla piattaforma successiva e saltategli nuovamente davanti. 


A questo punto dovreste esservi abituati alla tecnica del salto, quindi 
potrete concentrarvi nella distruzione di tutti i nemici di quest'area. 


Ecco la parte più difficile del livello. Muovetevi velocemente per far fuori i dischi volanti 
e colpite il cane all‘ultimo momento per guadagnare un po’ di tempo e stargli dietro. 








Salite sulla piattaforma e rimaneteci, in modo da farla scendere affinché il piccolo Pete possa passare 
indenne. Assicuratevi di aver distrutto tutti i dischi volanti prima di arrivare al buco successivo. 





In questa sezione dovrete essere molto veloci: continuate a correre e a usare 
la frusta senza sosta, in modo da assicurarvi di rimanere davanti a Pete. 








Colpite il cane all'ultimo istante e lo manderete diritto diritto 
sull'altra piattaforma e su quella più grande a destra. 





Saltate oltre il cane in questo punto in modo da farlo cadere sulla seconda 
piattaforma in basso, poi colpitelo in modo da mandarlo su quella successiva. 








di muovervi in modo da evitare le spine. Potrete permettervi 
ferita ma se non state attenti, non durerete molto! 


—_ Lanciarsi in caduta libera è uno sport pericoloso: dovrete cercare 
qualche 


Se tentate di passare in mezzo verrete sballottati come la pallina di un flipper 
vi conviene cercare di fluttuare il più possibile e lanciarvi nel canale di destra 
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Lanciatevi in corsa e saltate, quindi premete il pulsante di salto a mezz'aria in modo Da questo punto dovrete saltare e usare la frusta per distruggere il È 
da usare la testa per distruggere le spine e raggiungere il canestro sulla destra. terribile mostro sopra di voi. Ripetete questa azione per tutta la sezione. 
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TEMPO PER COMPLETARLO: 1 settimana 
i PUNTEGGIO MASSIMO: Non Applicabile 
NUMERO DEI LIVELLI: 8 
LIVELLO DI DIFFICOLTÀ: Medio 





- Saltate dalla piattaforma e usate la testa per oltrepassare — 
le spine indenni e atterrare sani e salvi più sotto. 


Mentre scendete continuate a sparare verso l'alto: dopo aver superato la montagnola | 
Non potrete appendervi ai viticci per sempre, quindi aggrappatevi al gancio con tornate indietro e ripetete la sequenza. Dopo un po’ dovrete fare attenzione alle 
la frusta e dondolatevi alle spalle della Regina, dove troverete un “continua”. piattaforme spinose: la cosa migliore è uni bel mega-blast proprio sulla montagnola. . 


Mentre girate attorno alla Regina, 
-— sparate delle brevi raffiche da destra, — 
dall'alto, da sinistra e infine dal basso 
- per liberarvi degli insetti. Dovrete. 
controllare le raffiche perché, altrimenti, 
rimarrete presto a corto di munizioni _ 
uando riuscirete a tenere a bada gli — 
insetti non dovreste avere molti problemi: 
yi serviranno ben quindici passaggi per 
- — sconfiggerela Regina 





Benvenuti nel mondo di MegaMan! Grazie a questa soluzione potré 
sapere tutto su questo bellissimo titolo Capcom. Iniziamo dai boss di 
» fine livello. Vi consigliamo di iniziare afffontandoWire Sponge e 
di continuare seguendo la sequenza riportata. In questo 
: modo non dovreste aver 
\ Kg a VI NA problemi ad avanzare. 











6-MAGNA CENTIPEDE 5-MORPH MOTH 


Tivello: CENTRAL COMPUTER pe: Livello: ROBOT JUNKYARD 
Arma rilasciata: MAGNET MINE È Arma rilasciata: SILK SHOT 
Arma consigliata: SILK SHOT = Arma consigliata: SPEED BURNER 
Prima del classico duello finale dovete sbarazzarvi di due mini-boss: il primo è una In ques r due volte un mini-boss. Posizionatevi di fronte al robot'e colpitelo con 
spada che potete eliminare colpendo l'impugnatura, il secondo è un robot vulnerabile distruggete la “mente” con il Bubble Splash. Ilboss finale, invece, va 
alla Spin Wheel. Con Magna Centipede dovete utilizzare il Silk Shot. Cercate di non rner mentre penzola dal soffitto, guardandovi dai suoi attacchi. In 
farvi sorprendere dalla sua tecnica offensiva e colpitelo il più velocemente possibile. ne farfalla. Evitate anche i nuovi attacchi spostandovi velocemente. 
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PONGE 2-WHEEL GATOR 


CONTROL Livello: DINOSAUR TANK 
TRIKE CHAIN Arma rilasciata: SPIN WHEEL 
Arma consigliata: STRIKE CHAIN 
Con l'arma appena acquisita potete eliminare Wheel Gator senza problemi. 
Posizionatevi sulla sommità di uno dei due muri laterali, quindi lasciatevi cadere 
frontali esis quando la lama rotante sta per raggiungervi. Ritornate alla posizione originaria e 
C preparatevi a un attacco uguale al precedente o a un balzo repentino del mostro 
lungo la parete. Dopo l'attacco avrete la possibilità di colpire il bestione, ripetete 
fino a che non l’avrete distrutto. 
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4-FLAME STAG 


Livello: VOLCANIC ZONE 

Arma rilasciata: SPEED BURNER 

Arma consigliata: BUBBLE SPLASH . 

Innanzitutto posizionatevi nella parte destra dello schei —-. bubb ervitevi dello Spin Wheel. Le 
attendete che Elame:Stag vi piombi addosso. Respingei . ‘ fare particolare attenzione sono. 
il Babble Splash e tempestatelo ininterrottamente scans i voi repeni e. a.cui seguono attacchi 
confemporaneamentfe, iisuoi missili. ; 





barriera, distr ‘Hunt 

Grazie alla Magnet 1g all'orizzonte, vi piomba 
Snail. Colpitelo e ag I te chi a base di boomerang. 
pena lo scontro con l’enoi -. 

suo guscio protettivo. 


d a ag 
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RAR RAAR AAA 


Arma consigliata: SILK SHOT, 


fere di energia e i blocchi + La piattaforma del boss si muov 

dello schermo crivellatelo a s - un'unità meccanica protetta da tre 
tramite il Silk Shot. Dalla piattaforma pi 
con l’X-Buster il nemico non appena si tra 





10-SERGES 


Livello: ARENA 
Arma rilasciata: NESSUNA 
X-BUSTER Arma consigliata: X-BUSTER 
‘X-Buster districandovi tra le insidie Serges si muove orizzontalmente con l'ausilio di una 
rappresenti ffiche di proiettili e da una catena gigante, piattaforma, parzialmente acuminata, dalla quale 
che ruota affi l'intera schermata. deposita a terra delle mine. Fate fuoco sul campo minato 
: e colpite il boss con l'X-Buster nel momento in cui la 
barriera non lo protegge. 











è 
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CLICELLI: 
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12-VIOLEN 
Livello: X-HUNTER STAGE 1 
Arma rilasciata: NESSUNA 
Arma consigliata: X-BUSTER 
I suoi attacchi sono parzialmente immutati. Le armi usate. - - c passare da una parete 
precedenza procurano danni maggiori mentre alcune : . ando, così, gli attacchi di Agile. 
piattaforme agevolano i suoi movimenti. ; ; ste la sommità della parete e 

_ > nodo scanserete il mega. 


15-TUTTI | PRIMI OTTO — 


Livello: X-HUNTER STAGE 4 

Arma rilasciata: NESSUNA 

Arma consigliata: TUTTE — 

Le otto capsule corrispondono = qlfrettante arene dove 
dovrete riaffrontare i guardiani dei primi otto livelli. Il tutto 
settato a un livello di difficoltà leggermente più elevato. 


Ì 


I] 


Ft 


7-SIGMA 1 


Livello: X-HUNTER STAGE 4 

Arma rilasciata: NESSUNA 

Arma consigliata: SONIC SLICER 

Prendete alla lettera ta. one “spara e fuggi”. Fate fuoco con il Sonic Slicer e ca 
velocità della luce. Qi , posizionatevi centralmente e, non appen 
muro laterale conti merang. Schivate i proiettili a ricerca calorica 
parete e scive il vostro nemico vi in 

cercate rifugio” - - 





















Se volete avere qualche speranza di sconfiggere Sigma dovete cercare di potenziare al massimo 
il vostro personaggio. Inoltre, se finite il gioco senza aver trovato tutte le capsuie non potrete 
Na assistere alla sequenza finale completa. In questa pagina troverete una breve 
%. descrizione di ogni bonus, mentre nelle pagine seguenti potrete scoprire dove trovarli. 
Quando raccogliete un cuore aumenta la barra energetica di 


MegaMan, in pratica aumenta la vostra resistenza. Ne 
potrete trovare oito, uno per ogni stage. 


Si può trovare un arena in ognuno dei primi otto livelli. 
Alcune sono nascoste alire, invece, sono facilmente 
accessibili. Quando nell mappa vedete, in corrispondenza 
di un livello, l'icona di u i primi tre Maverick Leader 

ile, Serges e Violen), a che lo troverete nell'arena 
i pondente. Non è ffrontare 










ENERGIA * . 
A seconda delle dimensioni dell'icona riceverete un certo 
quantitativo di energia vitale. Se la barra principale è già al 
massimo si riempiono le taniche di riserva. 








potete svuotare una 
principale. Ne potete 
per poterle usare le c 


2a VITA EX" 
| Queste pallozze vi riforniscono di munizioni per le varie — a Le vite. extranon potevano che essere rappresentate dalla 
j i faccia del nostro eroe. 






ESOSCHELETRO 


Vi rende immuni dagli attacchi nemici e consente a 
MegaMan di effettuare salti più ampi e di colpire i nemici 
con pugni poderosi. È particolarmente utile anche per 
attraversare tappeti di spine e per distruggere vari ostacoli 
(ad esempio i blocchi di ghiaccio). Premendo il tasto 
d'attacco per qualche istante si ottiene una spinta in avanti e 


CYBER BIKE 


Potete scorrazzare con un veicolo molto veloce, effettuando 
spettacolari salti tramite le rampe disseminate lungo il 
percorso. Ideale anche per superare distese di spine. Per 
abbandonare i vari veicoli bisogna premere SU+B. 








CAPSULE 


Come nel primo episodio, nascoste nei vari ivelli troverete delle capsule di potenziamento. Potrete così migliorare le abilità di MegaMan e superare alcune zone altrimenti 
insuperabili: 








I.TRACER 


Questo casco radar vi permette di localizzare punti segreti 

| dove si possono trovare bonus vari.come contenitori di 
energia e capsule di potenziament@. Una volta che il mirino 

avrà smesso di fluttuare saprete cA0ffigooi punto si 

nasconde qualcosa di interessante; 3 


Normalmente MegaMan può effettuare una scivolata lungo il 
terreno (DASH), con questo potenziamento potete compiere 
lo stesso tipo di azione anche in aria. 









ARMATURE 


Raccogliendo l'armatura otterrete 
anche il G. Crush. Quest'arma vi 
permette di lanciare una smart- 
bomb altamente distruttiva. Il G. 
Crush si ricarica assorbendo i 
colpi sparati dai nemici. 


















All’inizio del livello tornate indietro e scalate la parete 
fino a raggiungerne la sommità, qui troverete il primo 
cuore. 


addi 


Fate salire la piattaforma-ascensore e lasciatevi cadere 
verso il basso. Sulla destra troverete l'ingresso 
dell’arena. 


CUORE 

| Entrate nell’esoscheletro, fate la strada a ritroso e 
 imboccate la cavità che conduce a un piano inferiore. 
Caricate il pugno e saltate più avanti che potete, 

‘ quando state per precipitare abbandonate 
l'esoscheletro e cercate di raggiungere la piattaforma 
rocciosa dove si trova il cuore.Per tornare indietro 
utilizzate la piattaforma sospesa nella parte superiore. 


en 


citt 


Scendete lungo l’ultimo pozzo e sulla 
sinistra troverete ad aspettarvi ll. 
Tracer. Se guardate bene non potrà 
sfuggirvi anche la sempre utile vita 
extra. 


SUB TANK 
- Saltate sulla piattaforma a forma di siluro, con un dash- 
jump (A+B) raggiungete la parete a sinistra e da qui 


| balzate sui piani superiori verso destra. 


ARENA 
Ai comandi 
dell’esoscheletro 

| procedete per un 
lungo tratto di strada. 
Eliminate la torretta 
nemica e salite sulla 
piccola sporgenza. 
Quindi spiccate un 
balzo fino alla 
piattaforma sulla 

‘ sinistra e distruggete i 
cubi di ghiaccio. . 
Continuate verso l'alto È 
aggrappandovi alle - 
varie piattaforme. 





ARENA 

Distruggete il pesce meccanico colpendo le sue parti 
vitali con il Sonic Slicer. Evitate di imboccare il tunnel 
che conduce alla fine del livello e spostatevi verso l'alto. 


CUORE 

Prima che il pesce meccanico apra il passaggio 
sottostante, aggrappatevi alla parete e dalla sua 
sommità raggiungete la piattaforma siluro. 


o) 


i gitat 
Dai 


[ta 


TETI) 


on na " SUB TANK 
STANZA BONUS . Caricate il Bubble Splash e spiccate un balzo verso l'alto dove si trova la piattaforma contenente il bonus. 
La parete sinistra cela un passaggio che conduce a una 
stanza bonus nella quale rifornirsi a volontà di scorte di 


energia vitale. 


CENTRAL COMPUTER 


CUORE 

Evitate i dispositivi di allarme (le sfere gialle) e 
posizionatevi nel punto dal quale è possibile 
raggiungere in linea d’aria l’ultima torretta laser 
inattivata. Da li usate la proiezione infuocata. 


[ESM TH) 


SUB TANK 
Superate il blocco composto da sei piattaforme 
accatastate l'una sopra l'altra e dal lembo di suolo 


ARENA tg PE: * i; di in 
La troverete al termine di una stanza dove immensi cubi Ì î sscgulte un das jump(A+B), in abbinamento a una 
< proiezione infuocata. 


piombano dall'alto. Procedendo velocemente troverete l'ingresso 
dell'arena sgombro e potrete così accedervi facilmente. Evitando 
i dispositivi d'allarme potete rallentare la caduta dei biocchi. 











ROBOT JUNKYARD 


CUORE . 
Prima di entrare nella discarica __ il robot con lo 
scudo con il Crystal Hunter congelandolo. Servitevene 
come piattaforma per raggiungere il piano superiore. , 


eee 










bs (OOO 


Sparate due Spin Wheel poco dopo essere entrati nella base. Si aprirà un passaggio nel pavimento che conduce 
direttamente all’armatura. 








ARENA 
Una volta sconfitto il primo mini-boss individuate una 
scala che conduce ai piani inferiori. Distruggete il robot 
con lo scudo che si trova sulla destra e saltate dalla 
scala (grazie all’air dash) fino a raggiungere la sua 
posizione. Poco più avanti troverete l'ingresso. 


VOLCANIC ZONE 
ARENA 


A livello inoltrato incontrerete un altro robot simile a quello 
precedente. “Cavalcatelo” per un istante e raggiungete il piano 
superiore a sinistra usando la combinazione salto+scivolata. 


CI 





Anficipate la lava inerpi andovi lungo il tunnel stretto. 
Spostatevi nella cavità a sinistra e distruggete la 
barriera grazie alla Spin Wheel. 





anno 2 vol 5 





CUORE 
Prima di cavalcare la seconda cyber bike assicuratevi di 
aver inclinato tutte le barriere disseminate lungo il 

| percorso allo scopo di usarle come trampolini. 
Distruggete il generatore della “tempesta di sabbia” 
con la moto, quindi riprendete la cyber bike, saltate 
oltre il baratro e continuate la vostra corsa. Vi troverete, 
per inerzia, su una distesa di aculei dove potrete 
raccogliere il cuore. 


STANZA BONUS 
Montate in sella alla prima Cyber Bike e al termine 
della prima salita scendete dalla moto e saltate verso 
ì sinistra. 
v_L 
AIR DASH 
Prima di giungere alla fine del livello, eliminate lo 
sbarramento con una Spin Wheel. 


di; 


ARENA 

Sempre grazie alla Spin Wheel distruggete i blocchi 
© che ostruiscono l’entrata dell’arena, all’inizio del 

livello. 





. Eseguite un dash jump infuocato (A+B seguito dalla 
7 proiezione infuocata). X-BUSTER UPGRADE 


All’interno della base, nella parte iniziale, 
scendete tramite le 2 piccole scale e raggiungete, 
dalla parete all'estrema destra, la piccola stanza 
posta al piano superiore. 


4 Id 1 14 (RIA 4 1 


ARENA 
Tramite la piattaforma ascensionale raggiungete la 
sommità dello schermo e saltate verso destra. 







































Ecco una panoramica di tutte ie armi su cui 
(colonna a sinistra), oppure possono essere carica 


contare nell’arco del gioco. Tutte le armi che ottenete dai b 
prio come l'arma base (colonna a destra). 


X-BUSTER 
L'X-Buster è la prima arma a disposizione di 
rapida sequenza o, tenendo premuto il tasto; può 


distruttive. Inoltre, una volta che avrete raccolto l’X-Buster 





modifica e potrete effettuare uno sparo secondario. 
Nel caso dell'arma base, una volta potenziata, avrete la possibilità di scagliare” 


energia estremamente potente. 


CRYSTAL HUNTER 

Fonte: CRYSTAL SNAIL-Destinazione: OVERDRIVE OSTRICH 
Spara cristalli che hanno il potere di bloccare alcuni nemici, incapsulandoli in barriere di ghiaccio. P 
(dash) ricevendo un’icona bonus, oppure potete utilizzarle come piattaforme per raggiungere p ur 
X-BUSTER UPGRADE: Otterrete la possibilità di rallentare su schermo, superando in scio 
BUBBLE SPLASH 

Fonte: BUBBLE CRAB-Destinazione: FLAME STAG 
Potete sparare bolle efficaci contro tutti i nemici. - 
X-BUSTER UPGRADE: Permette a Megaman di prote: 
vi consente di spiccare salti particolarmente alti. 
SILK SHOT 

Fonte: MORPH MOTH-Destinazione: MAGNA CENTIPEDE 
Il Silk Shot è perfetto per colpire i nemici che si trovano al di sotto della vostra postazione. È a 


X-BUSTER UPGRADE: Consente un colpo più potente e voluminoso rispetto a quelli normali. Quando localizzate delle particolari zone segrete 
(grazie all’I.Tracer) potete far apparire bonus all'infinito. ; 


SPIN WHEEL 
Fonte: WHEEL GATOR-Destinazione: BUBBLE CRAB zi = 


Assolutamente necessaria per distruggere istantaneamente le postazioni nemiche e eliminare le barriere che impediscono l’accesso a 





; imorle con una spallata 
irraggiungibili. 

































di particolare interesse. 

X-BUSTER UPGRADE: Potrete sparare 
SONIC SLICER 
Fonte: OVERDRIVE OST 
Premendo ripe 
tutto lo sc 


SE 






fuoco potete scagliare un numero considerevole di boomerang che disegnano ampie traiettorie lungo 





pioggia di boomerang con parabola discendente. 





-Destinazione: WHEEL GATOR, SIGMA 2 - 
prolungata del tasto vi permette di allungare la catena per colpire nemici o per agganciare varie superfici come muri e 


iR UPGRADE: Potrete raggiungere con la vostra catena oggetti posti a una maggiore distanza. 

MAGNET MINE 

Fonte: MAGNA CENTIPEDE-Destinazione: CRYSTAL SNAIL 

E l'ideale per colpire de nemici posti fuori dal raggio d'azione dell'arma base. Spara delle mine che possono essere teleguidate fino 
all’obbiettivo. 

X-BUSTER UPGRADE: Scaglierete delle mine più lente ma decisamente più controllabili e potenti. 

SPEED BURNER 

Fonte: FLAME STAG-Destinazione: MORPH MOTH i 
Con quest'arma potete arrostire i nemici, infatti spara una palla di fu 
X-BUSTER UPGRADE: Trasforma Megaman in una torcia-umana, cap . 






jammeggiante a livello del suolo. 


ialmente se abbinata al dash-jump. 


HELP-anno 2 vol 5 








Non manca il nostro appuntamento mensile prefefito 
con i trucchi, i cheat mode, le gabole e i codici pet 
titoli di successo per tutte le console... Proprio tutte? 
Beh, questo mese, data la mancanza di spazio, abbiamo 


deciso di dedicarci solo al Mega Drive e al Super 





MEGA 


BOMBERMAN 


*Vexin’ Volcano Stage 2 





Livello 2 8111 
Livello 4 1051 
Livello 5 3358, 
*Slammin’ Sea Stage 3 

Livello 1 4502/8112 
Livello 3 7422 
Livello 4 1052 
Boss 3352 
*Crankin’ Castle Stage 4 
Livello 2 0513 
Livello 4 8358 
eThrashin’ Tundra Stage 5 
Livello 1 8114 
Livello 2 2814 
Livello 4 5654 
Codici per Action Replay 
Vite infinite FF9543003 
Bombe infinite... FFA462000A 


FIFA SOCCER 795 


Inserite il codice ABCABC 
nello schermo principa- 
le delle opzioni (con la 
palla. sull’opzione 
‘Language”). Entrate 
in gioco, mettete in 
pausa, e premete A 
per richiamare lo scher- 
mo dei trucchi. 










Nintendo... Speriamo che non vi dispiaccia! 


DADINI: 


Questa password vi darà ben 
sedici agenti in stasi criogeni- 
ca, tutto l'equipaggiamento 
sviluppato e disponibile in 
versione 3, tutte le armi 
disponibili e 31 territori sotto il 
vostro controllo. Vi basterà 
inserire: 
FCMTZO00000132WVOG 


EARTHWORM JIM 





Questo trucco vi permetterà 
di raggiungere il livello suc- 
cessivo a quello che state 
giocando. Per farlo premete 
Start per mettere in pausa il 
gioco, prendete il primo joy- 
pad e premete A, B, B, A, 
A+C insieme, A+B insieme, 
A+B insieme e A+C insieme: 
potrete così arrivare in un bat- 
tibaleno fino al livello finale 
del gioco. 
Colpo al plasma per le 
armi 
C, A, B,C, A, B, A, C. 
Continua extra 
A, B+sinistra insieme, 
A, B, A, B, C, A; 
_ 1000 colpi per le 
armi 


A Be BOCA CR 


Vita extra 


B,B,C,C,A,A, A, A. 

Codici per Action Replay 
Vite infinite FFA6C80033 
Energia infinita. FFFBFE0032 
Munizioni infinite FFFBF60039 
Corda invincibile nel livello 
“Snot a Problem” FFFBFE0070 
Invincibiltà nel livello “Andy 


Asteroids” FFFE910011 
Scudi infiniti nel livello “Andy 
Asteroids” FFFF610002 


Ossigeno infinito sott'acqua = 


nel livello “Down the Tubes” 
FFFCA10063 
Sottomarino invincibile nel 
livello “Down the Tubes” 
FFAFDE00010 





Nel terzo livello (Junkyard) 
si nasconde un livello 
segreto: dovrete finire il 
boss quindi scendere la 
ripida collina. 

Prima di distruggere la 
porta salite sul muro: 
incontrerete un uomo che 
vi chiederà di combattere 
alcuni boss. Rispondete di 
sì e verrete teletrasportati 
in un livello segreto in cui 
dovrete affrontare un chi- 
tarrista (cercate di evitare i 
pesci che vi tira addosso e 
saltateci sopra: fate atten- 
zione alla frusta. 
Staccategli la testa e quin- 


ACE —- 






FIFA Soccer '95 








Young Merlin 








Rise of the Robots 












di continuate a colpire il 
corpo), un tipo con un car- 
rello (sparate diagonalmen- 
te per distruggere il conte- 
nuto del carrello e i missili. 
Quando avrete distrutto il 
nemico e il lancia-missili, 
continuate a sparare sulla 
testa) e una strana sfera (al 
primo attacco vi scaglierà 
addosso delle lance che 
dovrete evitare o distrugge- 
re Sparando; al secondo 
attacco si metterà a ruotare 
vertiginosamente venendo- 
vi addosso: continuate a 
evitarlo e a sparare fino a 
farlo fuori). 


YOUNG MERLIN 





CODICI DEI LIVELLI 
Livello 1 
ABBYYBBBYBBLBBBB 
Livello 2 
BYLXRBBBRBB, 
destra, YYBB 

Livello 3 d 
YXBRR, destra, YBRRR, & 
destra, su,.YBB A 
Livello 4 

giù, .LELR, destra, YBYYY, 
destra, su, RBB 

Livello 5 

YLL,} su, R, destra; YBYYY, 
destra, su, RBB 

Livello 6 

giù, su, x, destra, R, destra, 
BRRRX, su, giù, XBY 

Livello 7 

Y, destra, B, giù, R, destra, 
RYYYYBYR, su, B 


EI 






CODICI DEI LIVELLI 


Tatooine RLGQOMN 
Jabbas Dance Hall ZJL MRI 
Jabba's Palace LZIKJF 


Rancor Pit VIYMZX 
Attack on Sail Barge QZNFPP 
Inside Sail Barge VKCDFD 
Speeder Bike Chase ZCTKFC 
Ewok Village A QYXYBH 
Ewok Village B LEFWLTQ 
Endor QDQGKH 








Millennium Falcon Battle 
CPMRZY 
Attack on Power Generator 
CDOWLTY 
Inside the Death Star BPFFZQ 
M. Falcon attacks DeathStar 


RMNVLC 
Tower RVRFKG 
Tower Entrance (Darth Vader) 
VQXDQJ 


Emperor's Chamber HLQMVL 
Death Star Reactor Attack 
VQIGWF 
Death Star Escape — ZZSTXZ 
Sound Test 
Dovete essere in uno scher- 
mo a scrolling orizzontale e 
premere giù, Y, B, X e A insie- 
me: apparirà uno schermo di 
Sound Test. 
Sette Continua 
Sullo schermo del menu prin- 
cipale del gioco dovrete pre- 
mere A, B, A, Y, A, X. Se Il 
trucco non riesce 
dovrete spegnere 
e riaccendere 
la macchina: il 
resekré mon 
& basterà. 
Y Per Muovere il 
Logo 
Se volete divertirvi a 
ruotare il logo di Star Wars, 
nello schermo del menu prin- 
cipale dovrete premere Y, Y, 
Y, Y. Semplice, vero? 
Per i Ringraziamenti Finali 
Nello schermo del menu prin- 
cipale premete A, B, A, B, A, 
B, A, B. 





cenni 


CODICI PER ACTION 
REPLAY 
Power-up al massimo 


Sequenza finale 76005104 





| 
CODICI 
REPLAY 
Energia infinita 7E200408 
Ruggito sempre al massimo 
1E200220 





PER ACTION 


7E1C6B02 





CODICI PER ACTION 
REPLAY 

Energia infinita giocatori 1 
7EOF4A57 
7E063960 





Timer fermo 


CODICI PER ACTON 
REPLAY 


Vite infinite 7E057705 


| SUPER STREET - | 
i j 
| FIGHTER Il 
î 


CODICI PER ACTION 
REPLAY 
Mosse speciali doppie 
7E05370X* 
Come sopra, 
per il 2° giocatore 7E07770X* 
Cambia colore delle fireball 
7E02B1XX** 
(* Sostituire X con 0, 2, 4 0 6). 
(** Sostituire XX con.due.. 
numeri a scelta per le combi- 
nazioni di colore). 


CODICI DEI LIVELLI 


Cryston YFGJW 
Voltair RWXVP 
Thermis KHLNC 
Magmemo BGVRG 
Vortex2 JINBTK 
Trantor XLQMB 


Ricarico di energia extra 
Continuate ad andare in una 
direzione finché non potrete 
procedere più oltre sulla 
mappa (anche se vi sembrerà 
di continuare a muovervi sullo 
schermo principale). La nave 
madre verrà a prendervi e vi 
riporterà indietro al pieno di 
carburante ed energia. 


‘ PIATTAFORME 
Casa: ATARI 


N°Giocatori: i 


Continua?: NO 
Livelli di difficoltà: 3 


lai d=Jalo (CiSMiVist- a io)goo)bi 
ca, insegnatele le 
arti marziali, 
datele un'arma 
con la quale 
può eliminare 
tutti i nemici 
che affronterà 
in avventura, co- 
spargete i livelli del 
[e|[e]coyio]Mo}e]el-194Mf=\XyYo]guidMQig'iad-h 
anelli magici, smart-bomb) e met- 
teteci in mezzo anche qualche 
grosso boss di fine stage. Che cosa 
si ottiene dall'unione di questi ele- 
menti? Zool 2, nobile gioco di piat- 
taforme nato su Amiga qualche 
tempo fa. Nei panni di Zool, la for- 
mica ninja, o della sua controparte 
femminile, dovrete percorrere 
tanti bei livelli spaccando le ossa al 
simpatico boss che vi attende al 
termine di ogni stage. | livelli non 
CfoJaleMio]i<ogi{st=t=]d Si Me] [ofe=}do]d= 
(e (oXo[-plorWMiVia] e{KYe{a-1doNMe|d-Io[o}Mel 
libertà mentre zampetta al loro 
interno. Spesso incontrerà cataste 
(o/fuig®ine=Nea\<Nialee]o]ialo[9(cig=iala(oM{NKUlo) 
punteggio o anelli che lo doteran- 
[aOXio{I&S«V[o[(=Wo[Boloxi=laP4f=\(SMoyni=iaKihi 
vo maggiorato. Troverete stanze 
segrete, piattaforme apparente- 
mente irraggiungibili (a cui arrive- 
rete tramite trampolini nascosti o 
altri mezzi per zompare lassù dove 
eFt=\aloNi(S=l0{U}1[=) NSWt=]1“goN= 100) 
Sia la parte estetica che quella 
NeJale]g: MioJaloXiago]\ (o) {eV]g=1(-MAf-lal@elSi 
se nessuno sano di mentè oserà 
gridare al miracolo date le grandi 
potenzialità dell'hardware del 
Jaguar. Un gioco da prendere in 
considerazione se avete voglia di 
un bel platform per il vostro amico 
[al ((S14 Co R4e1o] BPZI==104=Mo{910]o}{0) 
meglio di Bubsy e il promettentissi- 
_ mo Rayman è ancora di là da veni- 
re - ma non aspettatevi alcunché di 
trascendentale o di innovativo... 
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Arrampicarsi sui muri è una 
caratteristica di ogni buona formica. 


ZOOL 2 


Zool 2 è un gioco di piattaforme nato su 
Amiga tre un anno e mezzo fa: si tratta di un 
platform-game decisamente classico. La mia 
professoressa d'italiano dava del termine 
“classico” una definizione che potrei riassu- 
mere così: dotato di qualità tali da renderlo 
apprezzabile al di là del trascorrere del 
tempo e del mutare dei canoni di bellezza. 
Stavolta uso la parola classico per significa- 
re, più modestamente, “privo di caratteristi- 


, che particolarmente innovative od originali”. 


Niente di male, per carità, dato che di questa 
malattia soffre il 90% dei giochi plattaformi- 
ci che finiscono sugli scaffali dei negozi in 
questi giorni. No, qualcosa di male c'è: que- 
sto è il Jaguar e da una macchina del genere 
ci si aspetta qualcosa - tanto - di più. 
D'accordo, la grafica è bella e coloratissima, 
il sonoro davvero splendido, la giocabilità 
ottima, dopo che avrete imparato a convive- 
re con l'inerzia che influisce sui movimenti di 
Zool (ma è possibile escludere questa carat- 
teristica) ma ho già giocato, e come me molti 
di voi, questo titolo su altri sistemi. 


AGIRE-& PENSARE 


Ti ZoXeXeXe}, 


La quantità di bonus che troverete nei 
vari livelli è davvero impressionante. 
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Il gioco è letteralmente pieno zeppo di 
stanze segrete e scorciatoie nascoste. 
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Una volta che avrete imparato a gestire Coloratissima, ottimamente definita, 
l'inerzia, o che l’avrete eliminata, non veloce, fluida e anche molto simpatica. Su 


avrete più problemi a manovrare le un MD o uno SNES sarebbe stato un 9... 
simpatiche formichine 


SFIDA 

1 ad 4 5_6 * #8. 0 
ese: a pa si e A ai 
II gioco è lungo e decisamente non tenero 


nei confronti del giocatore. Vi ci vorrà 
molto tempo per finire quest'avventura 




















SOTTO CONTROLLO 


Salta 


Muove Zool —{_ x 
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Smart-bomb 


‘SPARATUTTO 


Casa: VIRGI 


N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 





Questa volta ci trovia- 
| mo di fronte a un 

* \ classico di quelli 

\ veri, uno di quei 

| giochi che supe- 

| rano ogni barrie- 

*« / ra di tempo e di 

". formato, donando 

ore di divertimento a_ 

(e VISIMiefie{e- dela] us-/p}vo] 
bravi e lungimiranti da non lasciarsi 
influenzare, al momento dell'acquisto, 
da una veste grafica tutt'altro che esal- 

tante. Questo titolo (opera della 

- Sensible Software) è l'esaltazione della. 
giocabilità, trionfo di azione e dell'uso — 
dei neuroni che avete nella scatola cra- 
nica. La storia dovrebbe esservi ben. 










quei due o tre ibernati che si fossero 
finora persi questo capolavoro. Si tratta 
di un cocktail tra azione e strategia - L.. 
forse il migliore mai creato da mente 
umana - nel quale dovrete condurre alla 
vittoria il vostro esercito, impegnato in. 
una serie di ventiquattro missioni con-. 
tro le forze avversarie. Tramite un cur- Pif zi 

sore dovrete spostare i soldati su scher- i ; e i ; i Una del primi semplici veli 
mo e indirizzare i loro proiettili verso il val pae $i Dana ambientati nella giungla tropicale. 
bersaglio, cioè truppe ed edifici avversa- ; ne Ara 

ri, evitando nel contempo il fuoco nemi- 
co, mine e precipizi, tutte insidie volte a 
ridurre le vostre fila. Dopo ogni missio- 
ne conclusa verrà reso onore ai vostri 
caduti, si-celebreranno i sopravvissuti, 
che saranno promossi di grado (e più 
alta sarà la loro posizione nella scala 
gerarchica migliore saranno le loro pre- 
stazioni) e vi verrà mostrato l'arrivo di 
nuove reclute che si aggiungeranno al 
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vostro esercito. Più avanti nel gioco di Eine en dla Se Ao rana eni 
[eclipse | ei 
potrete guidare j Jeep, elicotteri, gatti Dopo aver terminato le ventiquattro i 5 
delle nevi e let: d dl Elgeet:10A tutti mezzi che, ? missioni maledirete i suddetti geni per non 
averne messe almeno il doppio 
in teoria, dovrebbero rendervi più facile 
‘il compito. È un capolavoro, su Jaguar ì RTAS) RA E : 
come su altri formati, e come tale è | | | | | | pae | 
imperdibile. | | 1) 
|, 0080) Sini NÀ 
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(@ I STRRIS 
Muove il 
cursore 


armi 


Spara 





Dà il via agli spo- 


rd Sd ip È stamenti 
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Quel ponte, apparentemente così È O @) @) (@) (® 


tranquillo, nasconde un'imboscata... 
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‘ SPORTIDO 


Casa: ATARI 
N°Giocatori: 1/8 


Continua?: SÌ 


Livelli di difficoltà: 3 


Jaguar cerc. 
‘accontentare 

”_ patiti della velocità 
DE: | con questo Val d'/sere 
| Skiing and Snowboarding. 
Questo gioco, versione ultra-miglio- 
rata di un omonimo titolo uscito 
per SNES circa un annetto fa, rientra 
. nella categoria delle competizioni 
di velocità pur essendo la trasposi- 
zione in chiave elettronica di uno 
sport, anzi di due, e cioè lo sci e il 
— surf sulla neve. 

Fino a otto giocatori possono 
prendere parte, uno per volta, 
alle gare di discesa libera, sla- 
lom gigante e Super-G che sono 
offerte da questa cartuccia. 
Particolarmente divertente è l'op- 
zione nella quale dovrete com- 
pletare tutti i percorsi utilizzan- 
do i limitati “continue” a dispo- 
sizione. Potrete inoltre selezio- 
nare il percorso tra i numerosi 
inclusi e scegliere se scendere a 
valle con ai piedi un paio di sci 
oppure un'asse da stiro colorata con 
la quale sfiorare il manto bianco. A 
dire la verità il manto bianco è spes- 
so macchiato da chiazze marroni 
(terreno) o azzurrine (ghiaccio) che 
rallentano la vostra corsa o rendono 
più difficoltoso il controllo dell’atle- 
ta. Spesso incontrerete dossi che 
potrete sfruttare per saltare in cielo 
e compiere spettacolari - ma sempre 
uguali! - evoluzioni; da notare che 
la pista è anche affollata da sciatori 
della domenica e da spazzaneve che 
dovrete evitare per non perdere 
tempo prezioso. La sensazione di 
velocità è grandiosa e le discese 
sono incredibilmente fluide; il sono- 
ro è buono e la giocabilità ottima. 
Un gran bel titolo? Si, ma andate a 
leggere il commento... 
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VAL D’ISERE SKIING 


Questo titolo è esteticamente eccezionale, 
ma i programmatori hanno scelto la via più 
facile. Mi spiego meglio: la grafica è ottima, 
soprattutto nel fondale, la velocità e la flui- 
dità dell'azione sono incredibili, così come la 
sensazione di vertigine che vi prende quan- 
do affrontate i saliscendi che spesso trovate 
sulla vostra strada, ma il merito di tutto que- 
sto va al fatto che in giro c'è poca roba. Sullo 
schermo, quasi interamente bianco, scorrono 
veloci alberi, paletti e pochi sciatori, oltre al 
vostro atleta: insomma non è che ci sia 
molta varietà... L'unica vera variante è data 
dallo slalom nel quale dovrete usare in pari 
misura memoria e freni per non inforcare 
(inconveniente che vi penalizza nel tempo di 
discesa e non comporta la squalifica). 
Sembra di avere a che fare con una meravi- 
gliosa versione invernale di Out Run con un 
unico fondale. Il vostro avversario è il crono- 
metro e se siete tra coloro che amano misu- 
rarsi con se stessi per migliorare le proprie 
prestazioni sarete pienamente soddisfatti da 
questo titolo. 


AGIRE & PENSARE 


N ZoXoXoXe}” 























te ben immaginare, gli alberi sarebbero inequivocabilmente da evitare, 
empre facile gestire una curva a gomito. £ 








dù 


(eflolos.V:1/UhysN GRAFICA 
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Ù * è 4 s_ @ LI è CITI) ‘ è 3 4 CIBI Li CI 
iii ii | n zi. 
Preciso nei movimenti, rapido nell’ese- Ele ssima velocità e sorprendente 


cuzione degli spostamenti, immediato da fruidi Ma purtroppo nori è così per | 
padroneggiare. Null'altro da aggiungere fondati, piuttosto grezzi 
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‘ 2 a è tal (o , » » 10 
ei, {|_{|{__l_l 
Sempre le solite gare: l'unico avversario è 


il cronometro 0 ii tempo tatto registrare dai 
vostri amici 


Per rallentare 
Muove 
l'atleta 


Per accelerare 


Per Scivolare di lato 





‘SPARATUTTO 


Casa: 

N°Giocatori: 
Continua?: 

Livelli di difficoltà: 














Scegliere gli agenti, equipaggiarli con armi, 
sistemi di “persuasione”, scudi, dotarli di arti 
bionici che migliorano le loro prestazioni, 
decidere la strategia per portare a termine la 
missione, stabilire se àvanzare sparando 
all'impazzata o se nascondere le armi sotto il 
cappotto e tirarle fuori solo al momento di 
far fuori i nemici, spostarsi a bordo di veicoli 
trovati per strada, convincere gli avversari - 
con le buone o con le cattive - a non dare 
»troppo fastidio... Se vi piace fare tutto que- 
sto comprate tranquillamente questo gioco, 
splendida mistura tra azione e strategia 
creata dalla Bullfrog. L'unica cosa che 
potrebbe scoraggiare il potenziale acquiren- 
te è il mare di comandi da padroneggiare, 
ma basterà giocare la prima mezz'ora con il 
manuale davanti agli occhi e vedrete che 
ogni difficoltà sparirà come per incanto. 
Un'ultima cosa: se amate sangue e violenza 
con Syndicate andate a colpo sicuro. Con 
tutta quella roba che vola dopo aver centra- 
to un avversario sarà un miracolo se non vi 
VETERE RE E=E A 
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e dita coni 
erosissimi comandi n rete 
oltà a giocare a Syn 
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1 da a 43° ® Tp Ja —» 10 
EE 5 58 83 DI 3 5 E 
Le missioni sono tante, difficili, intriganti, 
appassionanti e lunghe. Anche in questo 


caso, dopo averle finite vi resterà 
moltissimo amaro in bocca... 


SONORO 

1 2 3 DI s 6 T 8 9 10 
Effetti estremamente convincenti e di 
g dissima atmosfera. Le musiche. sono in 


genere buone, anche se qualcuna è un po’ 
sotto la media 

















Sposta il 
cursore 
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SPARATUTTO 


f Casa: ELECTRONIC ARTS 





N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ (BACKUP) 
Livelli di difficoltà: 1 





Un flusso di dati alquanto insolito: 
uno degli aspetti del mondo di Perfect. 


Un paio di ritmi da distruggere in 
fretta, prima che si accorgano di noi. 


LAGGIU' NEL CIBERSPAZIO 


In questa immagine potete ammirare la 
schermata di gioco principale di 
Immercenary. La rappresentazione 
tridimensionale del mondo esterno adotta 
una prospettiva soggettiva e occupa tutto lo 
schermo: le animazioni innescate ogni volta 
che si fa fuoco contro un Ritmo e le 
informazioni necessarie durante le partite 
non hanno uno spazio delimitato 
appositamente per loro ma sono 
—_” sovrapposte all’area di gioco, senza sacrificare in alcuno 
modo la visuale. In particolare, premendo il pulsante di fire, si osservano le 
mani del nostro alter-ego virtuale entrare per un attimo nel campo visivo, 
sganciare un paio di colpi e poi scomparire. Le tre barre colorate in rosso, 
verde e giallo nella zona superiore dello schermo sono gli indicatori di DOA, 
ossia i valori di Difesa, Offesa e Agilità: la parte in trasparenza indica il 
potenziale massimo raggiungibile, mentre quella in colore pieno rappresenta i 
livelli attuali, ripristinabili presso apposite spire colorate sparse fra gli edifici. 
Nell’angolo in alto a destra, infine, compare il rank, il nostro temporaneo 
valore nella “superclassifica” del mondo di Perfect. 
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Da quando sono 
cominciate a tra- 
pelare le prime 
[[alo [Xi (=y40Ja MEU 
questo nuovo 
[e[[e{«o]foJ-]gicjP]O} 
il livello di 
aspettativa è 
Ealot-|CoMcd-{e{-jelo (0) 

sempre più. | motivi del grande 
interesse che si è subito formato 
intorno a Immercenary sono molte- 
plici: innanzitutto la casa che lo 
pubblica è la Electronic Arts, sotto 
la cui etichetta sono usciti alcuni 
(e[St iN sal[e]{[o]g Ne ][eXela]Motete{Mo{ColoJelto}ilI 
per l’Interactive Multiplayer Vohn 
Madden Football, Road Rash, FIFA 
International Soccer, The Need for 
KYeI<I-Ie DFB 1a}&X=X<CoJalo[oJA [VTeYe [08 o]=1g@lel=) 
l'impostazione in soggettiva tridi- 
mensionale faceva sperare che que- 
sto potesse essere una specie di 
“Doom per 3DO”, una killer appli- 
cation, cioè, capace di inserire il 
turbo alle vendite della macchina 
di Trip Hawkins, così come il capo- 
[Vo] Comte [SIIT Mistoy a aVVi=tg=Maf=Mii=19£0) 
per i PC. In realtà le cose stanno un 
po‘ diversamente e /Immercenary è 
(ola i=Jae]oJo]g=ialst-{ga]=ialt=Mo|PE-][cCoXt- N01] 





più e qualcosa di meno di Doom. 
Qualcosa di più, perché offre una 
trama e un'ambientazione più 
complesse e articolate rispetto al 
plot “spara a tutto quel che si 
[La1S(o\V(SMAiCo [Slo [(o{«o]#=1gof-\CoMi(0 bale [Vi=]to 
cosa di meno, perché non riesce 
neanche ad avvicinare l'incredibile 
mix di realismo e adrenalina di 
IDIeto]t1M(=MPIoTe]t RP ZINEM e] geIeSto|E]asl0) 
(«Cole Me]gol{e{=Mi/s0/001=/ce=I0}-107A=N=\00\°}(=iate 
tato in una dimensione parallela a 
quella del mondo reale, in cui una 
potentissima entità elettronica, 
chiamata Perfect-1, ha preso il 
potere e minaccia di combinare un 
bel macello. La metafora adottata 
dai programmatori è quella del 
“mondo virtuale”, un concetto 
ormai un po' datato e anche infla- 
zionato, che comunque trova terre- 
no fertile nella trama di un video- 
[e|[eJeoxgiz<Jg(<(euei Pilo [S][alo|PMlalo]aMi(=Ni=]14%0) 
che il SysOp di questo universo vir- 
tuale (che per amor di confusione 
si chiama anch'esso Perfect) e le 
altre creature sono “algoritmi”, 
chiamati per brevità Ritmi, creati 
dal SysOp stesso. Ogni Ritmo ha 
una sua particolare collocazione, 
una specie di posizione in classifica, 





E seme 


STURBATE minice 













(etto) 
SEL 
tenuta sado-maso è 
Raven, il vice direttore 
generale di Perfect, con 
* unrank pari a 2. Sta 

chiedendo il vostro 
aiuto: vi tocca di 
UTO TIE NET! 


-Puntando il mirino di fuoco : 
sui ritmi che incontrerete, mondo... 
potrete venire a conoscenza di 

molti particolari utili. 





A sinsitra, una 
tetra costruzione di 
Perfect: chissà chi 
(o che cosa) 
nasconderà? 

Sotto, 


ElsliuEich 


Un’ altra i immagine tratta dall'introduzione: siete collegati al deck prensa con 
la connessione neurale e state viaggiando nel ciberspazio. 





identificata da-un numero di —% 
ranking che sintetizza la potenza n, 
9 P TIVI MI=1:(01=07.\ 70/008 <e 


(e(<] ol]etoJateTofe][oxiii= MaloX1ag= Mag Iilo]al= 
sarà quella di eliminare progressi- 





: iuarae ar È è o (eilotoy.V=1/M kg/:| 
vamente tutti i Ritmi di Perfect, Le grandi aspettative nutrite per questo TERRI SR ESSERI VE IRE ST 
fino allo scontro finale con Perfect- nuovo prodotto targato Electronic Arts sono ISSN EE li 
RR PI È I movimenti non sono molto immediati: non 
1. Per fare CIO, (elo)Vig=Jn010] (ole V}f=:1d=h Ela ELS parzialmente deluse: Immercenary si può camminare troppo velocemente per 
mente gestire l'evoluzione del infatti, non solo manca l’obiettivo di affer- RR e 
nostro personaggio virtuale, che marsi come “il Doom per 3DO”, ma mostra 
p 99 ( Sea ziie ni È È - SFIDA Eiel\{e]:{o) 
parte da una posizione di 255 e che alcuni difetti strutturali che gli tarpano le ali. E RAEE RA PE ENIT IERI 
potrà crescere distruggendo i Ritmi L'engine grafico è di per sé piuttosto valido, sesso: _,. i... ; i: 


È 7 x = , La meccanica di gioco lascia troppi Il 3DO offre sempre buone performance per 
ma il design del LusieJalo(0) In cul SI svolge | Chi momenti morti e non riesce a coinvolgere quanto riguarda l'audio: anche in questo 


zione lascia a desiderare: per la maggior completamente il giocatore: finirlo, în caso il livello è soddisfacente, con effetti 
A . . compenso, richiederà molto tempo sonori efficaci e convincenti 

parte del tempo ci trova a vagare in cerca di 

“vittime” fra alberi ed edifici che sembrano = a 

sparsi per la zona di gioco con un criterio | 

casuale. Le sezioni al chiuso riguardano solo 

lo scontro con i personaggi più potenti 


e assorbendo la loro energia. 
Naturalmente dapprima bisognerà 
affrontare gli avversari più deboli e 
| per evitare guai sarà di grandissima 
utilità lo speciale indicatore-mirino 
che rivela immediatamente.il nome 








” 








e ; ranking di ogni siste entri (ognuno dei-quali “abita” in un particolare x Toi 

nel nostro campo visivo. È comun- edificio) e comunque non richiedono mai TT 

que buona norma selezionare ber- una particolare interazione con muri, porte o so O CONTROLLO 

SieJe {Me |BleJeXso]ie]|V Melexi=ialdMo|MMalo)Mzie! interruttori. La componente adventure, poi, CRITERTA 
evitare accuratamente (leggi: fuga costituita dalla possibilità di dialogare con | le/epzioni 

a gambe levate) gli 11 boss che si alcuni personaggi, non è sviluppata in modo 

celano in particolari edifici di abbastanza valido da sopperire alla mancan- Panasonic 

Perfect: per affrontarli dovremo za di mordente che il gioco accusa nei suoi s _ 


pazientemente attendere di essere aspetti arcade. Peccato, perché c'erano tutte pe, cambiare 
. molto potenti. : le premesse per un gioco valido. velocità e spostarsi 
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Si ringrazia Play Game Shop (To) $ l'arma assegnata 
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610CO DI RUOLO 


Casa: 


N°Giocatori: 


Continua?: 


Livelli di difficoltà: 


La débacle dei programmatori di Brandish è 
il risultato di un misto di i 
Solo un istinto autolesionistico, infatti, 
avrebbe potuto consigliare un'impostazione 
di gioco così brutta, scomoda e irrazionale, 
soprattutto alla luce dell'altissima qualità 
dimostrata recentemente dai GdR della con- 
correnza. Osservando meglio il gioco, però, 
sorge anche il dubbio che siano intervenuti 
dei veri e propri limiti professionali nella 
fase di programmazione: lo scrolling, infatti, 
che, data la natura del gioco, non dovrebbe 
essere troppo gravoso per la CPU, accusa 
una fastidiosa incertezza ritmica che è evi- 
dentemente da imputare a un difetto di pro- 
grammazione. Alla fine dei conti, comunque, 
i motivi che hanno portato a un risultato così 
infelice non ci interessano. Quel che conta è 
che ci viene offerto un prodotto che per 
standard qualitativo sfigurerebbe su una 
macchina.a 8 bit \ 
Zelda su NES ha fatto senz'altro di meglio 
sciamo perdere Brandish e aspettiamo con 
nuovi titoli targati Square e Enix. 


AGIRE & PENSARE 


Cio ioxo 


amoto con la serie di 


a 4 a e . a » vd 
SE = 
Assol nesistent 


controllo è a dir poco irrazionale. Le rota 


zioni dell’area di gioco farebbero imbes- 
tialire anche il giocatore più paziente 
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CIS) 


+ 
eses rs 22 e DE DS DS DS 


Non c'è trama, non c'è intreccio: solo a 
sequenza interminabile e monotona di 
labirinti sempre più intricati. Dopo un po’ 
giocarci diventa masoc 


GIS SETTO 
(ehm...) 


lateralmente 


ISTE RI SICA STASI 
(si ta per dire) 
lo =prite del 


[ASI ISISIRICA G 


Pei richiamare 


la tinestra di inventario 


Piel telito) 
E RSEZ AI 
Esa a _ RESSE 


Le-solite musichette sy_fatte con lo 


stampo: le melodie di Nobuo ratsu In 


Final Fantasy Ill s in confronto, di un 


altro pianeta 


Per raccogliere 
oggetti/aprire 
porte/azionare 
interruttori 


Per usare 
l'oggetto/arma 
selezionato/a 


Per confermare 


una selezione 


Per annullare 


una selezione 





“SPARATUTTO 


DEADALUS 


È impossibile anche solo il tentare di capire 
perché la Sega possa voler sfornare e immet- 
tere sul mercato un gioco con queste carat- 
teristiche, usando il suo nome e la fiducia 
che i videogiocatori di tutto il mondo hanno 
verso questo gigante nipponico, per assicu- 
rarsi comunque un buon numero di vendite. 
La spiegazione può essere, a mio avviso, una 
sola: chi è da molto nel settore non avrà 
potuto fare a meno di notare la guerra che si 
sta svolgendo tra la Sega col suo Saturn e la 
Sony con la PlayStation, ed è forse questo il 
solo motivo che possa averla spinta a una 
scelta così tragica, tentando di far concorrere 
un titolo decisamente spinoso con Kileak the 
Blood, che lo batte sotto tutti gli aspetti; 
Deadalus riuscirebbe infatti ad annoiare 
anche chi lo scegliesse come primo gioco (c'è 
poco da fare...). Se a questo punto volete un 
consiglio fidato mettete da parte i soldi e 
compratevi Daytona USA! 


AGIRE & PENSARE 
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Uno dei pochi elementi passabili, che però 
risente pesantemente e in maniera 
negativa degli altri aspetti del gioco 
SFIDA Pie] (eli;io) 

1 = te 4 5: 16 Fic ti Ù Luc 4 5_6 FTA 
ii i. iii \__ o é€é FA A 
Meno di un'ora per finire più di venti livelli, Piacevole durante i primi dieci minuti, per 


ho gia detto tutto il resto è da dimenticare 
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Spostamento | 


Spostamento 


laterale a sinistra laterale a destra 





Cambia i sistemi Apre le porte 


CRISES GIERICÀ] Cambia le armi 


Per muoversi 


Spara 
Pausa 
Usa i sistemi Attiva 7 
operativi della tuta i propulsori 
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PICCHIADURO 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: S 
Livelli di difficoltà: 5 


Continua la mar- 
cia del 32X alla 





propria iden- 





za, determinata 
dal passaggio dalla 

tecnologia a :16 bit a quella a 32 
bit; Fadd-on della Sega tenta di 
ritagliarsi una nicchia di mercato, 
.in attesa dell'uscita del Neptune (il 
© MegaDrive con 32X incorporato, il 
cui lancio è previsto entro l'autun- 
no del ‘95). Come accade sempre, 

‘ l'affermazione di un nuovo stan- 


dard hardware dipende in misura 


sostanziale dalla qualità del 
software, più che dalle specifiche 
tecniche. Nel caso del 32X, i primi 
titoli resi disponibili prima dello 
scorso Natale (Virtua Racing 
deluxe, Star Wars ‘Arcade e Doom) 
hanno offerto un livello qualitati- 
vo soddisfacente, mentre la secon- 
da ondata di giochi (Space Harrier, 
Cosmic Carnage, After Burner) sì 
sono dimostrati deludenti. L'uscita 
di Metal Head, invecé, sembra 
aver seghato un'inversione di ten- 
denza, e.ora cominciano ad arriva. 
re i primi titoli sviluppati da 
softhouse esterne alla Sega. 
Naturalmente l’Acclaim non pote 
va lasciarsi sfuggire l'occasione per 
realizzare l'ennesima conversione 
(la quinta) del suo. megahit Mortal 
Kombat II, e ha trasportato la sua 





“versione per il 32X. 
ricerca della 


tità: in un pe-. 


fonda incertez- 


Il sangue certo non manca i 





setti 


AI cospetto di Shao Khan si affrontano 
le due “belle” del gioco. 


celebre camionata di splatter da 
Grand Guignol sugli straripanti 
chip Hitachi del 32X. Il problema, a 
questo punto, è stabilire quale 
metro di valutazione adottare di 
fronte a questa operazione: la 


qualità di MK Il (insieme a Super. 
Street Fighter Il il miglior picchia- 


duro a sprite in circolazione) é 
infatti fuori discussione. Si da il 
caso, però, che in questa nuova 
edizione “effervescente” le 
migliorie che lo differenziano 
rispetto alla precedente versione 
per MegaDrive “liscio” sono 
pochissime e poco rilevanti: in pra- 
tica i 32Mbit della cartuccia in que- 
ialelalcaielagaoleloMaselaloi:11Me]Me]{o}e0) 


ha 


è 0 


he" 








Shang Tsung tenta con un abile salto di sfuggire alle grinfie di Baraka che si trova 
gia in notevole vantaggio di energia. 


PROVE 
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Mileena e Kitana sono i due personaggi che possiedono le prese più veloci: qui 
Scorpion ne sta subendo le “crude” conseguenze... 





RIASSUNTO DELLE PUNTATE PRECEDENTI 












. . qualcuno 
interessa la trama 
di un picchiaduro? 
Non si sa mai: 
nell’evenienza Mortal 
Kombat Il offre una 
breve introduzione 
CONICELN'EA 
Eccone 


{sete [-igasi=1a\<=20°J[0MaiVig-1iM=Mo(-100-L 
gliati, sprite appena appena più 
«grandi (questione di micron, 
Inai® Telo [S {<P PRU Ta i-to]alo]doMAViLe=1go}e 
dagli speciali chip audio 
vo hardware e l'aggiunta 
(Vi al=MiG(«(siel=@io(=JiMTalidolo[VP4]0]elc) 
* che mancavano nella prima versio- 
. ne MD; è anche cambiato il carat- 
| tere usato per i nomi dei perso- 
. naggi nella parte alta'dello scher- 
| mo: potrà sembrare irrilevante (e 
[[0X(=9 ANI cal= o (NN i dolo \d=0f-Mo{NGi=1d=1074=) 
tanto lievi questa rischia di passare 
per la più eclatante Per il resto, il 
gioco è lo istesso che tutti già 
conosciamo: un ottimo prodotto, 
certo, ma programmato per una 
macchina che sulla carta dovrebbe 
essere notevolmente più potente 
del MegaDrive. A. questo punto i 
(e: aSo]aloRo[V(<iloM|Mo|Nni=id=iaPA4f-1[=M4d= 
l'hardware del 32X e quello del 










gi, 
de ni 
rr rrremrsrrtrtrere 


Un abile passo di danza e Lyu Kang si 
(«olglcolga:Mo[-]Me(o](o] (308 


Shang Tsung avrà bisogno di una 


Dati gli “applausi” di Baraka il nostro Cage potrebbe sembrare scivolato su una ; 
schiena nuova dopo questo voletto! 


buccia di banana tra Filarità generale! 


MD sta tutto in fondali appena più 
dettagliati e.in sprite impercettibil- 
mente più grandi, oppure i pro- 
lot: leolagt-1S0Jg Mc (-1IW-VetalF=TisaMal=Valalo) 
[01340] Co RIV Ialia oloMiN MA ii-[«(@- MR f-1@ciole(o) 
affidamento sul sicuro richiamo 
del marchio MKII. Dopo aver visto 
la buona disinvoltura con cui que- 
sta macchina ha gestito i poligoni 
di VR Deluxe e la discreta velocità 
di Doom, ci sembra ‘di poter dire 
che, pur non essendo un fulmine 
di guerra, il chipset del 32X avreb- 
be senz'altro meritato qualcosa di 
più di questa fiacca rivisitazione 
della versione 16 bit, che puzza un 
[SIe}iie [MoJel=\g-VA[o]a]=M«oJso]ao{-ig@t=1(SA 
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Si ringrazia Play Game Shop (To) 





- 


Jax esegue la.sua mossa “a distanza” 
che andrà sulle gengive di Reptile. 


Il voto accordato a MK Il per 32X è senz'altro 
buono: potrebbe essere più alto, ma forse 
dovrebbe essere più basso. Considerando il 
gioco in sé stesso, infatti, bisogna chiara- 
mente riconoscere che si tratta di un picchia- 
duro di classe, molto giocabile e di grande 
personalità (gore in abbondanza, fatality, 
babality, friendship...); se invece puntiamo 
l'attenzione sulla macchina per cui è stato 
programmato, che offre un apprezzabile 
salto tecnologico rispetto al MegaDrive, non 
possiamo che rammaricarci per l'occasione 
perduta: le lievissime differenze rispetto alla 
versione a 16 bit, infatti, non possono giusti- 
ficare in alcun modo l'acquisto della cartuc- 
cia. Il consiglio di GP, se già-possedete la ver- 
sione per MD, è quindi di lasciarla tranquilla- 
mente sullo scaffale del vostro negozio di 
fiducia. Se invece amate i picchiaduro ma vi 
siete avvicinati solo da poco ai videogiochi 
(è l’unico caso, questo, in cui è verosimile 
che non abbiate ancora acquistato MKII), 
allora questa è la cartuccia da comprare. Se 
avete già il 32X, beninteso. 


AGIRE & PENSARE 
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-Le celebri fatality, friendship e babality 


(el(ole7.V:1/Mky. 
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La giocabilità non ha risentito in alcun 
modo dell'operazione di conversione e si 


mantiene agli ottimi livelli già apprezzati 
sui 16 bit: consigliato il pad a 6 tasti 


CR) 1 2 a 4 56 


SFIDA SONORO 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 LI 2 te] 4 5 6 7 a 9 10 
esse RZ _ ___________ ll 
I chip incorporati nel 32X dànno sempre 
una buona prova di sé quando si tratta di 


sonoro: l'audio è il miglioramento più 
sensibile rispetto alla versione MD 


costituiscono il tratto distintivo di questo 
beat’em-up e garantiscono una buona 
varietà di gioco anche dopo molto tempo 
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ni : 
Per tirare 
EIOnR: i Per parare ì 
cu Z un colpo Per tirare 
; un calcio 
CEN - 
Per controllare 3 0 iù 
i kombattenti e e la er tirare un 
iri 25 i a calcio basso 
indirizzare le w ; 
mosse a 
Per tirare 
PRBHSRO Per parare un 
[EKXXo] — colpo 
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PIATTAFORME/AZIONE 
Casa: HUDSONSOFT 


N°Giocatori: i 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 


Dovrete muovervi i ontinuazione 
per evitare le esplosioni. 


Samurai 
biomeccanici, 





lame che sfer-_ 


ano l'aria e 


Queste gu 
riveleranno 


al televisore con 


osta: e non è 


sic 














ll personaggio principale ha a sua disposizione un arsenale di salti, scivolate 
e acrobazie tale da fargli guadagnare un posto da acrobata al circo. 
Cominciamo con le scivolate: premendo la croce direzionale in basso e 
< schiacciando in basso vi produrrete in una bella scivolata. Schiacciando i 
tasti Left e Right, invece, farete un salto mortale più bello della capriola di 
| Hugo Sanchez. Ma l’acrobazia più spettacolare, oltreché indispensabile in 
passaggi quali gli Stage 1-3 e 2-2, è il doppio salto in avanti: schiacciate il 
tasto di salto mentre siete già per aria e coprirete una distanza più che tripla 
rispetto a quella normale. Questo doppio salto serve anche per rimbalzare da 
parete a parete e scalare pareti verticali altrimenti insuperabili. Comodo, no? 



















ne pare di questo mega-super-iper-sprite gigantesco? Vi conviene fare 
attenzione, se non volete finire schiacciati come una mosca noiosa. 














ciamissili, astronavi che vi 
no contro razzi e colpi d 
precipizi nei quali potrete prec 
tare e strani - ma letali - aggeggi 
ggche, appesi al soffitto, vi blocche- 
inno la strada. Con una semplice 
pressigne del tasto di fuoco vomi- 
teret@leligiosso ai suddetti quintali 
di colpi dal vostro arsenale: i ea 
bombe, colpi di frusta, sciabolate PESO _I j - = 
e shuriken. A vostra disposizione 
ì quanto di meglio l'ingegno 
ino abbia prodotto in millenni 
di ordigni bellici. Graficamente si i A A VA 
può essere soddisfatti del lavoro è dA 0 9 x 
svolto dall'Hudsonsoft: nonostan- i  / fui N \ 
te qualche rallentamento, mai sui 
troppo fastidioso, l'azione scorre 
fluida e discretamente veloce; la 














Questi robot volanti vi daranno non 
poco filo da torcere! 


U livello molto veloce in cui dovrete | 
- evitare ogni tipo di ostacoli. 










Da questo titolo mi aspettavo parecchio: le 





qualità dei fondali è buona e così 
pure quella dei personaggi, alcuni 
dei quali però dispongono di limi- 
tati frame di animazione. Buono il 
sonoro, sia nei brani che negli 
effetti e anche la difficoltà sembra 
essere settata al punto giusto. Che 
altro dire? Se non vi interessano le 
ragazze e gli amici potrete passa- 
re dei pomeriggi davvero splendi- 
di... 
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Me: VR 


immagini che avevo visto parecchi mesi fa 
mi erano sembrate estremamente promet- 
tenti. Non posso dire di essere rimasto delu- 
so, tuttavia non è un capolavoro. La grafica 
è buona, la giocabilità è su standard elevati 
e la sfida è ben bilanciata ma non si può fare 
a meno di rilevare come a volte le routine di 
collisione degli sprite siano imperfette e 
alcuni nemici si accontentino di menare un 
fendente allontanandosi poi come se niente 
fosse. Tra i difetti lasciatemi aggiungere 
anche l'impossibilità di giocare in due. 
Tuttavia queste sono quisquilie: la sfida è 
avvincente, i livelli a scorrimento orizzontale 
sono strutturati in maniera-molto originale e 
in numerosi passaggi dovrete sudare moltis- 
sime camicie. Un'ultima raccomandazione: 
guardate in giro prima di comprare questo 
gioco perché dovreste riuscire a portarvelo a 
casa per un centinaio di migliaia di lire. In 
conclusione posso affermare senza dubbio 
alcuno che Hagane è buono, molto buono, 
ma non eccellente. 


AGIRE & PENSARE 


\ JoXoeXoeXol, 






Manovrabile, immediato e semplice da 
gestire, nonostante l'alto numero di colpi, 
salti, armi, trucchi e botti a vostra 
disposizione 


SFIDA 

t] > SIRO 4 s re 7. (RR 
eee |__| 
ll gioco non è assolutamente facile, avete 


solo sette “Continua” e il tutto intriga in 
maniera davvero piacevole 
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Spara 
_SPGFERÌ 
Muove il Pa 
simpatico e î = Salta 
violento i 
; La 
pupazziello « Smart bomb 
Seleziona Seleziona armi 
Elgiui 


Pausa 





LUPARI 


Casa: OCEAN 
N°Giocatori: 1 
Continua?: 2 
Livelli di difficoltà: 3 














Per superare il livello dovrete saltare 
llaltro. 












Vi siete maiimma- 
ginati un futuro 
alla “Termina- 
tor” aidove i 
robot.prendo- 
«no il soprav- 
E vento sugli es- 
seri.urmani? 
7 Beh. Se la rispo-xy 
Luo Sta è nogegminciate a 
“pensarci. seriament 
ente c'è in giro un tizio. 
inavdTetro un intero 








Turricansin tutta la sua magnificenza, — 
non si può dire che sia un adone. 
È di 






a dll la Galassia. Questa 


volta” eo agili piccolo. e 
ma nelle vicinanze di un’buco 
pi e: nero: le grida della popolazione, 
sù È = e E . PI Pi È ia n PRE 
dei - s ZA = annientata in pochi secondi, rie 


Non potéVa certo ancar su : 
comodissimo Tainpino ) | n i i i 3 H no per lanciare nello 


Sta ronaWi Che si dirigo- 
Pa verso il cen- 

tro. dell” anom Massolo. una 

u Nea asticehe - rgerdali’- altra parte, 
colore corrisponde a un arma ben precîs st i — ; pur seriamente danneggiata, 
; # è ; costringendo il K (voi!) a ese- 

LANCIAFIMME i ? guire un atterrag di fortuna 


il lanciafiamme è E ilaalosma ha il van- 
e È . [di rimbal. 
TUEISIERÌ 
- == e di segu- 
purtroppo ha un 6655 È S 5 irneirilievi. Molto 
Sena raggio di azione utile nei corridoi 
decisamente limitato! stretti o per colpire i nemici a terra! 


MITRAGLITRICE ._ LASER 


Una specie di L’arma più devas- 

mitra che spara a _ 222, tante del gioco ma 

“cono”. Più lo e anche la più diffici- 

potenzierete e più i: le da usare. Ottima 

il cono si allar- = per fondere i guar- 

gherà! Un’arma É diani di fine livelloz 
che va bene in qualsiasi situazione. 









* 


specie di cunicolo, patrete utilizzare l'armaal 
rivela decisamente,utile. 





: Mentre scendete lungo. a ta 

esp da nave riuscite a i malap plasma che, I 

na a _infilaretà vostra tuta 

_Turrîcan e a saltare fuori 
ni Ora-però, come si” 

sono fatti vostri! “ 

on Utti, ah 


ere.e. distruggere 






















i, fino a. JE aging gh 
Mega-Boss.in.persona e a. darglie-"" 
le di santa ragione! di 
La strada da percorrere è piutto-? 
sto lunga nasconde molti.osta- 
9 arc e 
















gar Dro 
Npeftisti e nuowi pericoli. 
Praticamente ogni livello ha la 
“sua particolarità. ed è quasi impos- 
“sibile, spare due “simili (tanto di 
. cappel o 'al'game designer!). 
VE troverete, COSÌ a caccia di 
nemici néW &aprofondîtà di un 
oceano, a saltare da un vermone 
gigante all'altro (mostri simili a 
quetti*del film“Dune”!), ad attra- 
versare. «na Cittàvinerovina, a svo- 
slazzare sulla. superficie di, sun pia- 
«neta sparando» ‘alle astronavi 
nemiche (come nel primo scher- 
mo di Axelay), appesi a un astro- 
“nave in movimento mentre.ond 
te di nemici.cercano di farvi cadé 
, e tante altre belle cose... a 



















Arrampicandosi lungo il palazzo dove fare a attenzione ai 
p 


La-smart bomb usata.contro glardiano di fine livello, vista 
nemici che vi voleranno intorno. 


la CP gg è maturo per raggiungere i suoi antenati. 


















- Naùuralmente non-sieteun Bien 
no, ela v 







i ae per dondolarsi- 
accessib è 
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ee > Siate È e, Le astronavi vengono inviate in aiuto Quando non lo muovete Turrican si 
: del pianeta invaso dalle macchine: = mette a sparare alle farfalle. 
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Utilizzando la Dune ‘Augoy dovrete saltare i barili e spazzare via i nemici grazie . ai 
Mega missili:con la qualé è equipaggiata. 

diversi secondi, che ruota a 360°, 

e un comodissimo rampino. allun- 
gabile che vi permette di aggrap- 
parvi a qualsiasi parete o piat- 
taforma (facendovi dondolate 
“come l'Uomo Ragno), o addirittu- 
wwra di.acchiappare alcuni-bonùs, 
altrimenti irfaggiungibili. Inoltre, ® 
avete in.dotazione un fucile che 
può sparare tipi diversi di proietti- 
li/secondo-ibonus'chesfaccogliere- 


te (laser; mitra, lanciafiamme 


















































Pu 
CR © 


rt core CS 





Eccovi davanti.al primo guardiano.del 
oppure-colpial.plasma). Nel caso, gioco. Bastano.pochi'colpi! P 
poi, le tose.si mettessero vera? gg 4 

mente male, potete sempre usare 
una comoda smart-bomb che 


disintegrerà qualsiasi nemico pre- SUPER TURRICAN 2 


sente sullo schermo. Nei casi più 


disperati. potete anche rotolare Ali AE Re TO te ESTE NIESECTE RS TE) 

pome un'tella pe rcospino blu, di ottima qualità, a questo sequel le hatte Perfetta! li controlio del protagonista è 

lanciando missili Si «mine da tutte sotto tutti | punti di vista. L'azione è freneti- ottimo e dopo un po’ di pratica si riesce a i loco fa ampio uso di rotazioni 
le partil sa ca e la diversità delle situazioni nelle quali vi uanre:Il rampino:con'estrema: preciaione! 4 panlazione è Iuda e 


Durante la voda * digita potrete ritroverete lo rende vario e sempre diverso: 
trovare.vari veicoli.sui quali viag- difficilmente [[o) troverete noioso o ripetitivo, i edo 
giare, come un autoblindo, un un difetto che (CICUCUIZA parecchi (e[(eX«ial] di A SS N N N N 
motojet, un batiscafo, ecc... sa genere. I INGIA ad SSEMPIO, sono a nelle quali vi troverete ne fanno un gioco 
— Potrete anche. raceogliere.diversi toma”, e /seguonorsaflo-logleo hey piede. > DEE 

ivi di b iferame”"er La giocabilità è eccelsa e dopo poche partite 
sue POONUS, COM e avrete la completa padronanza del protago- 
cambiare di pietenzia za, la vostra nista. | livelli sono molto ampi e la difficoltà 
arma, ricariche di energia, vite NE EE Sa ai III: CNIT 


SFIDA 









(extra, scudi e monetine (ogni vero capolavoro di programmazione, il che 
.  Cento-monete vi beccate una vita dimostra che le console a 16 bit hanno anco- 
- extra, non vi ricorda niente?). ra qualche parolina da dire alle loro sorello- 
Tecnicamente il gioco è superbo, RES E ZA ER eu EU CRTEA SOTTO CONTROLLO 
fa un abbondante uso delle spe- con una palette di colori molto ampia, ani- ; ; 
i À È z i Per usare il raggio 
ciali routine dello SNES (zoom, mazioni da sballo e alcuni sprite veramente ra 
Fotazioniy distorsioni, eCC.3) @ giganti. Un “must” che consiglio a tutti gli N SES ea 
gode di un'ottima programma- amanti dell'azione pura! =2o SUPER NINTENDO il rampino 


zione. Inoltre, mischia tranquilla- 
mente vari tipi di genéri 


come Per muoversi/ 
inginocchiarsi/ 
sparatutto, piattafofme e pa PP 


seguenze treddì! Un giocò. 00% AGIRE & PENSARE SELFCT START 


Ù- .N_XefoleXTe], RITO a 
> _ là se E Per saltare 
NI ES = Per sparare 





Per usare una Smart Bomb 








Tutti i loghi e i marchi sono 
dei legittimi proprietari 





VIPE OgGIOCLI L* 


NAZIONALI E DI IMPORTAZIONE PER LA TUA CONSOLLE E IL TUO COMPUTER 
NON SI EFFETTUANO VENDITE PER CORRISPONDENZA - DOMENICA APERTO 


Disponibili: 


Sony Playstation 
Sega Saturn. 
Nec PcFx 
Bandai Playdia 


Per informazioni telefonare 





i Casa: 


N°Giocatori: 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 


l praver E 
È BIKE ss 
È 1STH PLACE 


È BELLADOKNA 
} ERRRTImAT SSIS 


Una sfida avvincente: Vordak contro 
Player B! Te faccio vede’ li sorci verdi! 





jRAT BIKES 3 SPORT BIKES SUPER BIRES 
UPERADES. EXIT 
‘ La concessionaria di motociclette: 
meta inevitabile dopo ogni gara! 





Qiiesto (tale) ‘degli sketch di cui il 
gioco è infarcito (ce ne sono più di 20!) 











RI ME Ann ra è ail 


Cariati 


sati 


manifestazione sportiva così cruenta, 
pertanto solo sette sono gli scenari che 
avrete occasione di “visitare” nel corso 
della vostra carriera. Ogni paese è 
caratterizzato da una serie di precise 
caratteristiche “panoramiche” e 
ambientali che possono influire 
pesantemente sulla gara e sul suo 
esito. Come al solito, nell'intento di 
darvi la panoramica più completa del 
gioco, eccovi la lista definitiva: 


eta 


ai 
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ie ine ir 


Vengono 


ATA 


FERIE ATI 


SVI TAM ARE 






SEE ZIA TIT CERI NERORERI AASISIIEIRRIEL 


size 


COM È PICCOLO IL MmoNDO.. 


In Road Rash, i circuiti in cui le gare hanno luogo sono più di cinquanta. 
Tuttavia, soltanto sette sono i paesi che hanno accolato di ospitare una 








Una gara 


MATT CRESTLEA 


in cuî la 
percentuale di 
incidenti 


-faggiyinge valori 
inquietanti perdé sue tetrifili curve! 








chi e Mospit 






Un vivace e “maschio” confronto di 


i{s(-i-@udg: (sili-a(aola/«olgaziolili 





Gli incroci possono ne 
estremamente insidiosi.. 


Correva l'Anno del 
Signore 1990, 
quando una nuo- 
va. softhouse 
inglese di buone 
speranze, tale 
Electronic Arts, 
lanciava sul merca- 
to un titolo destinato 
a lasciare un segno nella storia dei 
videogiochi: Road Rash. Ispirandosi a 
un fatg@gi di cronaca (era stata scoperta 
IMTREERS elete = 'olMolger:lalPz4:rA[o]2}c clandeste 
na che,imbastiva scommesse “in nero” 
su garé.noh-.autorizzate di motociclet- 
te sulle*Sutostrade inglesi), il titolo 
simiffawia una specie di “American 
Cafagna!” motociclistica da una 
costa all'altra degli Stati Uniti. Il succes- 
sé fu strepitoso: sia il pubblico che le 


2 sigg > 


grincipali riviste specializzate d'Europa 


ne celebrarono una meritata ovazione, 
sia per l'originalità dell'idea che per la 
grande giocabilità che la cagiucal 
offriva! Non passò_molto-t@faanianta 
un anno e mezzg) che la stessa FÀ DIGA 
[oloX3=MiVleMio[sieleToMEicie[Uiicogiete|IMsiase 
fan del primo episodio, a cui Jf#ndea 
giustizia correggendesWettTta gra che 
il'rfortunato firedecessorespresentava: 
l'impossibilità di giocate: doppras. 
:ZAnche in questo caso il successo nor 
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î 





fece attendere, alpuato che, dog 
aver venduto diverse decine di migiiaf 

















di cartucce in #utto Mondo, la@ssa di 


Saratoga: Go - (giano 


stiamo parlando dello stesso *Mister 
_ Alesi: a ace 
Gell'Eleetronie A) decise di 





i tutte leiprifcipali console 
presagi sul mercato:(Game 






Sfeliei- £ * VSSERSE 


(WJat-[FI®(e[o{-cusivi- Rigslgaf-[*ila{-Mo(Cli[-|asloxdo) 
iniziale, detta “la cozza su due ruote”! 


Gear e Game Boy compresi; in partico- 
lare, è degna di menzione la bellissima 
conversione per lo stesso 3DO). 
Finalmente, nel 1995 vede la luce il 
terzo episodio della saga: Road Rash 3, 
sfarzosamente sottotitolato “Tour de 
Force”. Purtroppo, a dispetto delle 
buone intenzioni (di cui, dice bene il 
proverbio, l'entrata per l'Inferno sem- 
bra essere lastrigatiaàel'ultimo nato non 
presenta novita di rilievo, se non un 
vago migli&ramento della grafica degli 
sprite prineifeli, l'introduzione di un 


paio di schentà “bonus” aggiuntivi 


(e [VEtafe (ex RVISa(Sa *)P24 (e: eElEWolo){P4E} 
e non si possiedono soldi sufficienti per 
pagare Ja multa, invece che finire al 
fresco ‘e terminare così bruscamente la 
partiamoli sbirri offrono.al giocatore la 
possibilità di coHaborare con la'giusti- 
FA: (-\@@{U1a}=]010 (00101) SM (C]goMe[St-1}<9!- =]judo) 
partecipante’ alla stravagante competi- 
zione), e la novità, più convenzionale 


che di fatto, di ambientare le gare i 
eassne/i-je5-ial-r4lo}e\MiloMo][go) \e/-2 


mondo, con una noiosissima musichet 
Zsein stile heavy-metal:che dovrebbe 
igio. [0.0.0 c-Y-MiVIgigoloXa\oMe-\-\ad- (10/00) 
{Eltalia è rappresentata da un'agghiac- 
(Eli Vigtie al ef-\gof doJ@ @ cir) 
Dfiriaiil- 0) \SVigigo]olois) glo)giie = oF\Va 

isigo eiidse. (o/Jgdls:10) (sfola) 
mi rimane che salUtarvi, 
in attesa del prossimo 
Road Rash 4, nella 
speranza che esso pre- 
senti qualche motivo 
d'interesse. in più 

Fispetto a questa delu- 
dente riedizione. Au=fevoifi... 











® Vordak 


PLAYER BE__ [E 
[ru 
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315TH PLACE 
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14TH PLACE 


PLAYER EB 
«iris 





Il \(=(<ag/(0) ielodo dello “split screen” si rivela decisamente la più stico 
interfaccia utente nel modo a due giocatori! 


M3(0):\>):7.\-31 3 


Il mondo degli utenti Mega Drive si s 
de in due grandi categorie: quelli che pos- 
jggono almeno uno dei due episodi della 
;erie Road Rash, e quelli che, pur conoscen- 
o, non ne hanno i uistata nemme- 


(0) 

arfurcia. cinè nninransza AG 
o una cartuccia, cioe la iggioranza. Al 
; saga ESS 4 














ac 


li un'occasione dav- 
vero vantaggio sto SUSE e novità che dif- 
ferenziano Roa Rash 3 dal suo pred ecessore 
Cleo) eleMiio(=i Mb sTiacogiiggii Agli altri, il mio 
(aeJali[*1{{0) rimane quell I 
questo titolo, se non tra qualche mese, 
quando il prezzo sarà sensibilmente diminui- 
to e potrete GLI iillamente portarvelo a 
(e 


;a rspanroi iando un bel po ris] petto 






on acquistai re 
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Di 


l'emozione di una 
nza reg aaa: cr ra vi suggeri 

£ isparmi in Road 
ssolutamente identico ma dotat 
abile pregio di costare circa il 
meno. Ma per rche l'’EA propina r 
riscaldata quando è a corto d'idee, 


AGIRE & PENSAR 


SITO! 


Lun 
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O > 
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5 nera ris 108 Si 4a dara TEGO 
= E 
SFIDA 
0 RA AR e ia 10 fi Jia Cal el saio 


Decine di circuiti, 14 avversari, l'opzione a r effe È 
diue giocatori, 7 diversi scenari , insomma: Ù jei motori e I > 
è sempre il buon vecchio Road Rash! E L ) enti le usic 




















o 5) o 70 
SOTTO CONTRO 
Per mettere 
il gioco in Î 
pausa - Per accelerare 





Per control- 
lare la pro- Per colpire gli 
(old Mastex<o) ENAEIEHIA 
Per 
frenare 
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SPORTIDO 


i Casa: 
N°Giocatori: 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 











«STREET HOP 


Bisogna ammettere che Street Hop è un 
gioco ben realizzato, divertente e appassio- 
nante. Grazie poi al discreto numero di tecni- 
che possibili e alle fondamentali differenze 
tra le dieci squadre presenti nel gioco, pos- 
siede anche una buona longevità. 
Sfortunatamente, però, non-aggiunge nulla 
di particolarmente innovativo a quel capola- 
voro di NBA Jam che tutti conoscono e che 
tutti considerano il modello per questo 
genere di giochi. Certo, l'idea del Super Shot 
è abbastanza carina, ma avrebbe dovuto 
considerare qualcosa di più rispetto al sem- 
plice numero dei canestri segnati. Comunque 
chi è appassionato di pallacanestro e soprat- 
tutto del durissimo sport giocato nei “play- 
ground”, potrebbe trovare in questo titolo 
un buon modo per passare molte ore di 
divertimento, soprattutto se in compagnia di 
un amico. 


AGIRE & PENSARE 


Ne XoXoXo}: 


(ef(olo7.t:1(Uhgf- (elit Val (07:ì 

1 2 4 a 6 CARNE VERS RT 1 me rd 4 CR PNE VETERE SA CI 
RSS: _____ lei 
Buon controllo dei giocatori, anche se Niente di eccezionale, ma svolge 
dovrete fare un po' di pratica dignitosamente il suo ruolo 


SFIDA 
Li 2 i 4 Li 6 7 s 9 10 
dad __l_| 


Buona la calibrazione della difficoltà 


SOTTO CONTROLLO 


Ruba 


> - NEO-.GI / ERRENEVGESSEÌ 


VITI 


il giocatore i ; Salta/Tira 

















PIATTAFORME/AZION 


Casa: 

ll N°Giocatori: 
Continua?: PAS 
Livelli di difficoltà: 1 







ETA CSA 
«di Rockman/ 
Megaman, ral- 
legratevi per- 
(cl al=piii= Me |g= ato (Sì 
‘sorpresa di 
‘. tutti, sbarca un 
SEN al! (oX\VoMISIoJfoe ÎT0) 
SES della “vecchia” 
lesi serie su Super Ninten- 
do! Infatti, oltre a gratificarci (ell 
ben due episodi della serie “X”, 
S la Capcom. ha. deciso di continua- 
re il'serial videoludico che ebbe 
| cosi. tanto successo sul NES! E 
| così siamo. giunti. al settimo epi- 
; sodi di questa interminabile 









mpre l’incontrolla- 
€ «di dominare il 
si roppo (per lui), 





dar ie ao 
; dr sa (o) Sia riu- 






troppo, però, i mal- 
AVINARIESISIO 
| attivati. da soli 


è affatto let=110)°1t= tl 


‘Rock an/Megaman . si è opposto. 









I buoni al gran completo. Oltre a Megaman, vediamo il suo 
(e-le]aleJl{al®) a: e il sempreverde Dr. Light. 


MEGLIO DI UN TRANSFORMER...! 


Come nei precedenti episodi, ogni volta che abbatterete un boss di fine livello, potrete impossessarvi dell'arma che 
stava usando. Potrete anche contare sull’aiuto del vostro cane bionico che si avvalerà di diversi poteri man mano che 
andrete avanti! 








vostri colpi grazie al suo scudo. 


[efo\V(oMio (oX\Vig=i<=iai-NiidoJals=1gd=Mole]0) 
guardiano, prima di potervi 
misurare con la sua ultima 
invenzione... 

Per chi non avesse giocato nean- 
(e aSM-]E* [elogio [SIN o]g=(ci=lo [Sa] AM(=fo]Fioh 
di, Rockman è un gioco di piat- 
taforme-azione in cui un ragaz- 
rai aloRie | eX=idal=id[cole=]get-Mo{MICt=1\V/=10= 
il mondo dalle grinfie di un 
[eter240}{@[=JaY41=1 CoM a el-Me == olcigilo] 
robot. La sua arma principale 
(«oJaKikis=N/aiViaic=la]ale]al=MMlaglo]ai+=1co) 
UU 1aMo]g=[c(el[oyMNelal=R]o}=]d=cii=i Aso] 
ENER 

Il cannone può anche essere 
sovraccaricato e, in tal caso, 
rilascia una poderosa palla 
(elnlo]I=iaa}: MM alct=]alo[=Se=ial<=20 1a) 
(elgelo(ogo{M=ilfae]iat=\g=0e [SEG 
si nemico (o quasi!). Il 
[aleX14(0N=i Co1=2i oJU[©E=101clg(<Ne% 
avvalersi delle armi che 
raccoglie dai guardiani 
sconfitti (cambiando, all’oc- 
casione, anche la tuta), 
oltre che ad altri utilissi- 
mi bonus, come ricari- 
che di energia, ricari- 
che per le armi, salva- 
vita (degli strani uccel- 
lini che vi salvano se 
(@-fo[<is-20 la Ulaio}=\g=14g0JD) 
vite-extra, ecc 

In ogni momento, 
Rockman potrà cam-. 
biare arma speciale . 
[(eXU[ggofoJolei aloJaMelext=bfo 
ta di munizioni illimi- 
tate) per far fronte 
alle diverse situazioni. 
. Naturalmente, ogni 
guardiano ha il suo 


Il robot su questa piattaforma si difende dai 
















































| livelli si diversificano a seconda del 
mostro finale che dovrete affrontare. 





- DAL-ITY-® u<iirne=strutv< 
duce Mu 





L'introduzione in stile cartoon dà 
- un'idea di ciò che ci aspetta. —— 





(elin isola (oli \[oJa [it <3=Meo]ae]o][<it-n) 
mente soli nella vostra avventu- 
ral Se l'uomo ha come miglior 
amico il cane, questo è vero 
Elaleal=el-iglixto]a dasl=\a Bi ISIS [o1le=]a]= 
(eijeJ=/ga]-39{clo) AVIBIY-|g-Mioftieja=1a[o]S 
Ell'isopae [g-P4(<a=]|FUSTEMe-/of[cihé- Mo] 
trasformarsi nelle cose più stra- 
. ne (le trasformazioni più note- 
Vie][{SoJafoRibf=lg0g}=13%]g-N=M[°X5) <-\i=n 
[elot-1go Vo] F=lax1i=19) 
I livelli sono solitamente divise 
[Ta ji(o [U{=ual oX=] gi d PRATT a ila aloXo [oil F=10PS 
[a(o]a]io (oXVA=J ili di [elo]eg\{eXeli=\g(=25 
1dUjacoMiof-M(e-\oJoMiI=Mo]-igo[zii=) 
(Va}=NAV(i<= Mo (oJoJoNit=\V=j@Mo}idg=t 
passato la metà! Un otti- 
[130 [[e{«(o}il (o]s=MialoJa}ii<=\a)") 
originale, ma pur sempre 
divertente. Gli aficionados 
non possono perderlo! 


©Dupont 


ROCKMAN 7 


È stata una vera sorpresa per me sapere che 
la “vecchia” serie di Rockman sarebbe rinata 
grazie a un nuovo episodio per Super 
Nintendo. Certo che dopo aver giocato ‘a 
Megaman X 1.& 2, sembra un po'di aver 
fatto un salto indietro... ma come dice il 
detto, “al cuor non.si comanda” e tutti gli 
appassionati della-serie saranno felici di 
affrontare una'nuova.avventura con il loro 
beniamino. Il gioco non è molto facile da 
finire, anche a causa del sistema di salvatag- 
gio all'interno dei livelli che, al massimo, vi 
risparmia metà del lavoro in caso di morte 
prematura | guardiani alla fine delle varie 
sezioni sono abbastanza originali e difficili, 
inoltre spesso dovrete superare dei guardia- 
ni supplementari, potenti e impressionati, 
come un T-Rex metallico o una zucca di hal- 
loween decisamente aggressiva. Un buon 
gioco, che consiglio, però, soprattutto agli 
appassionati.che hanno seguito le altre 
“puntate” della serie. 


AGIRE & PENSARE 


IilcXoXoXo}o]. 


PROVE 
| MaGGIO DELLI 














mata di 
presenta- 
FA (oJel=Mo(Sii 
nemico di 
fine 
VE[CA 









Spr 


GIOCABILITA 

1 > 359 4 5_6 dar 9 10 
cas es 3 a Re RI 5 I 
Rockman si controlla abbastanza bene, 
anche se a volte bisogna essere molto 


precisi nei salti; non ci si può abbassare e 
questo, a volte, rappresenta un problema 


SFIDA 


2 


GRAFICA 
1 2. 3 4 (6 Li È 9 10 
“E |__| 

Niente di eccezionale, anche se alcuni 


guardiani sono davvero spettacolari (come 
ad esempio, il T-Rex) 
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Il gioco non è facile da finire e si 
abbastanza coinvolgente: dovete scoprire 
l'ordine migliore con cui sconfiggere i 
guardiani. 
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Per cambiare 
arma veloce- 


mente 
a il sur NI Per accedere al 
Pa = menu delle 
uove : 
Elguli 
Rockman 
ai Per salt 5 = x i ti 
Per sparare o sovrac- SIA Rockman sarà finalmente riusci 


caricare l'arma o scivolare 





Fiaslliag:ig-oiio\cialis(o@iDign iii 












Anche Cristoforo 
Colombo avrebbe 
usato le nostre 










HELP: RACCOLTA COMPLETA 
Lo strumento indispensabile 
per risolvere tutti i giochi 
e non telefonare più a Dupont. 
Lo troverai nei negozi 
specializzati, nelle librerie 
Feltrinelli e presso lo Studio Vit. 





















Pagamento a mezzo contocorrente 
postale n°17200205 o assegno/vaglia 
DEAR CAINE CA CA 
20155 Milano 

Prezzo Lt. 20.000 più Lt. 2000 

per spese di spedizione 
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SUB TERRANIA 


ZELDA » 





STRATEGICO 


Casa: 
N°Giocatori: 
Continua?: 

i Livelli di difficoltà: 








ono mai visti 
molti, e su SNES 


.° ; migliore che mi 
7 sia mai capitato di 
‘ giocare è stato 
= i ‘ senza dubbio Nectaris 
-.. ._ per PC-Engine. Ci sono stati 
- anche altri tentativi, certo, ma nessuno 
è mai riuscito ad avere le tre caratteristi- 
che fondamentali di questo genere: 
un'interfaccia utente semplice, una gra- 
fica curata e una trama originale. 
Maniaci dei Mecha e guerrieri incalliti, 
gioite perché oggi è finalmente appro- 
dato sul vostro sempre più bel SNES, 
Front Mission, l'ultima fatica a 24 Mbit 
di casa Square, un wargame-tattico 
| ambientato in un lontano futuro in cui i 
combattimenti tra giganti metallici sono 
all'ordine del giorno! La nostra storia 
comincia in un lontano (forse neanche 
tanto!) futuro, dove la guerra tra USN (i 
[e]t0)g]PA(c(e1=MA\/0)) IMOJ@UN (esa s\V) Maio 
volto quasi tutto il pianeta. Voi fate 
parte di una banda di mercenari che ha 
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ole non se ne 





ERTAMRBERATIESO 


Prima di ogni missione dovete 
scegliere quali forze schierare. 

















Se lasciate scorrere il demo potrete 
vedere le caratteristiche di ogni arma. 


% È Ti Pzna 
COME SI PICCHIA IL NEMICO... 


(Ofelia oX=Iela}= M=MColasloXoK3 do) 
(ef: MV ia u=ialo[oXfela{=i[=3ddoMei 
metallo e muscoli d'ac- 
ciaio ricoperti di spesse 
piastre d'acciaio che 
fungono da armatura. 
Le zone di un mecha da 
(co) [oJia=siiaMizi colalsi\VIEXI(o]a) 
sono 4. Generalmente la 
zona colpita viene scelta 
a caso, ma un pilota 
[S[elsjg toxo [e1u-1{oMe[=]|M=]0}L 
[fi &= I oX=Iel =] (SMC1]|D) = otto) 
anche mirare una zona 
(olg=1aFt=P 

e Corpo: se va in pezzi, siete fritti! Se poi capita al vostro 
(loJaet=lalot=1akt=2=11(o]g=M=Mo/la=1a = telai ACTA NV MONA 

e Braccia (destro e sinistro): se un braccio vi va in frantumi, 
potete dire addio a tutte le armi che ci avevate montato sopra 
(almeno per questa battaglia!). Scordatevi anche di mollare 
pugni. 

e Gambe: stranamente, se vi stroncano le gambe, non cadrete a 
terra, ma vedrete comunque notevolmente diminuita la vostra 
(e=|o}=[clhd=Mo|Mealo\Miaei=iaitoN i 
























ANDANDO AL SUPERMERCATO... 


Nei vari negozi che troverete sparsi per le 
città potrete fare utilissime compere e 
[eXeNa=iaP4f=|g=2lAV(0x39d Miadanl=telaf= ff oli=Iellasi=jaito 
Naturalmente, niente è “a gratis”...! 

e Torso: costituisce l'ossatura principale 
del vostro mecha. Contiene il motore e 
tutte le apparecchiature più importanti, 
compresa la cabina di pilotaggio! Il 
modelli più costosi sono i più resistenti 
ma anche i più pesanti! 

é Gambe: a seconda delle gambe che vi 
(lolaa}o)g=id=34=Meloxdg=1t=Molo]at-1g=2oJiv Momiasi=ialo) 
[ex=FioM=M ant (o\V=i avi oli. Nogiesi=taloAV(=ilola=iagl=ial<=t 
e Braccia: le braccia e le spalle portano il 
vostro armamento. Se si guastano, quin- 


Un attacco corpo a corpo. Bisogna 
‘ scegliere con che arma difendersi. 





Fiuz: 
CHNABINSEEMOWNK. 


Questo è il briefing che vi da 
informazioni sullamfis$ 













(e]e]eJ{=ia4kV{e} 





di, perderete anche le vostri armi! Se volete un consiglio, com- 


pratele molto resistenti e agili! 


eArmi: sono di due tipi diversi: Quelle che potete montare sulle 


spalle (in generale sono sempre missili o scudi) e quelle che 


potete impugnare (fucili, mitra, cannoni, bastoni, pugni, ecc...) 





TS 


sto m 


o abbiamo selezio! 
ri.nostri missili. 
SO 


x % 


FRONT MISSION 























Ooo0c0oh! Erano parecchi mesi che non riusci- 
vo più a stare attaccato per ore al monitor 
della mia console (tranne per Donkey Kong 
Country) ed erano anni che non mi esaltavo 
così per un gioco di strategia. Front Mission 
è arrivato appena in tempo per colmare que- 
sta lacuna e vi giuro che in questo periodo 
non sto giocando ad altro! L'interfaccia 
utente, semplicissima e intuitiva, la trama 
(relativa, dato che tutti i dialoghi sono in 
giapponese), la grafica strabiliante dei 
robottoni e la meccanica di gioco lo piazzano 
tranquillamente sul podio dei giochi di guer- 
ra. Se ci aggiungete una sezione vagamente 
GdR, con il miglioramento delle caratteristi- 
che dei vostri piloti in relazione all’esperien- 
za che fanno in combattimento, capirete per- 
ché sto passando numerose notti insonni e 
perché Random si arrabbia quando gli conse- 
gno i testi in ritardo!!! Se siete dei fanatici 
del genere e il vostro pane quotidiano si 
chiama Robotech, Battletech o Gundam, non 
potete lasciarvi scappare questo capolavoro 
della Square. Divertimento garantito! 


AGIRE & PENSARE 


oeioioz ol, 





Il comandante avversario ha appena 
ricevuto un nostro regalo speciale. 


deciso di dare man forte alle forze USN 


‘ (oltre a guadagnare un po' di grano!) 


per cacciare via l'invasore! In poche 
parole, dovrete riconquistare l'ultimo 
baluardo della libertà, un'isola strategi- | 
camente importante, liberando una. 
città dopo l'altra. Le vostre battaglie 

sono divise in numerose missioni che 

dovrete affrontare seguendo una logica 
precisa: dall'incursione in un avamposto 
nemico alla protezione di un convoglio 
di rifornimenti, dalla distruzione di 
postazioni missilistiche alla riconquista 
di una fabbrica di armi... Per chi non. 
fosse un amante di questo genere, sap-. 

piate che funziona in modo simile ai 
wargame tradizionali da tavolo: un” 
turno dopo l'altro, dovete muovere. 
ogni singola unità e scegliere le azioni 

da compiere per ognuna di esse usando 

un'interfaccia a menù molto intuitiva. 

Ogni robot e ogni pilota hanno caratte- 

ristiche diverse che possono cambiare 

durante il gioco e potrete anche trovare 

nuovi compagni che si uniranno a voi 

per una battaglia (talvolta anche più a 

lungo). La mappa è rappresentata in 

grafica 3D isometrica, mentre per i com- 

battimenti viene mostrato un ingrandi- 
mento dei due mecha che si affrontano 

nel quale potrete decidere i vari tipi di 

attacco. Alla fine di ogni missione pote- 
te fermarvi in una città a fare shopping, 

potenziare i vostri mecha e salvare la 

vostra partita. Un Must!!! 


* Dupont 
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1 2 3 4 DI 6 7 8 
Di 858 I E A 


Perfetta! Raramente mi è capitato di 
trovare un’interfaccia utente così 
semplice. Meno male che i menu sono in 
inglese! 


SFIDA 


LI 2 3 4 5 6 7 8 9 ui 
eee e, | _| | 


Forse l’unico punto debole del gioco; per 
quanto ho potuto vedere. Non è molto 
difficile: le missioni, anche se abbastanz: 
diversificate, si somigliano un po’ tutte 


10 1 2 3 4 5 6 La 8 9 10 


ieli{el:{o) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Gli'effetti sonori non sono niente male e le 
musiche di sottofondo sono veramente 
| ottime 











Per muovere 
il cursore 








Per confermare 


Per annullare 


PROVE 
MAGGIO 1995 


FLIPPER 


i Casa: BANPRESTO 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: NO 
Livelli di difficoltà: i 



























Ecco un altro gioco 
della serie “su- 
per defomed”. 
Questa volta i 
micro eroi so- 
no protagoni- Teio. 
sti del nuovo Il vostro scopo non è solo quello di fare milioni di punti 
flipper della maanchespazzare via qualsiasi cosa si muova. 
Banpresto, 
simpatica rivisi- 
tazione elettronica della fl 
mitica macchina da bar che 
tanti ragazzi della mia età 
hanno amato, rimpiangen- 
do quei momenti passati a 
smanettare sui due pulsanti 
per impedire alla palletta di 
finire nel odiato buco del| 
Game Over. Tuttavia, biso- | 
gna ammettere che queste 
trasposizioni videoludiche | 
sono sicura- 








Questo è il famoso livello di Gundam “spaziale” in tutti i sensi. In pratica un Uno stadio, un campo e un sacco di personaggi buffi e tozzi. Mi vengono in 
incrocio tra un flipper e uno sparatutto. mente le mitiche partite a palla avvelenata: Gundam 10 - Ultraman 0. 


mente molto meno ingombranti 
dei pur cari Williams, e sicura- 
mente hanno una resa grafica 
molto più accattivante rispetto ai 
giganteschi pannelli dei mitici 
flipper dei fratelli Zaccaria (chis- 
sà se esistono ancora!). E ora, 
dopo aver versato qualche lacri- 
muccia pensando ai vecchi 
tempi, passo a enunciarvi le 
caratteristiche di SDGBP. Il gioco 
è suddiviso in quattro schemi, 
ognuno caratterizzato dalla pre- » : 
senza di un SD (ad esempio P se È 
Gundam o Ultraman) che farà la Ancora un'immagine del livello spaziale. Più che aun flipper, 
sua apparizione non appena riu- sembra di giocare a un gioco della saga di Star Wars. 
scirete ad abbattere tutti i mat- 
toncini, le bottigliette e le con- 
chiglie che troverete disseminate 
sullo schermo. Ogni schema, poi, 
contiene un saporito sotto-gioco 
nascosto, nel quale dovrete 
impallinare il cattivone di turno. 
Si tratta, praticamente, del classi- 
co flipperotto jappo con perso- 
naggi assurdi e schemi con fon- 
dali simpatici e ben realizzati... 
AI riguardo, |’ unica cosa che 
voglio preannunciarvi è che tro- 
verete certamente lo schema di 
Gundam assolutamente spaziale 
(in tutti i sensi). Allora, che 
aspettate? Insert Coin and Press 
Start! 
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° ROY È i 
| pinball che costituiscono i vari livelli di SD Great Battle Pinball sono molto Un livello di pinball completamente 
fantasiosi e vari e vi ritroverete a giocare in ambienti molto stravaganti. sott'acqua, con pesci, conchiglie, ecc. 






i Ringrazia Console Generation ((71) 





SD GREAT BATTLE PINBALL Ri È) 


SD Great Battle Pinball è uno di quei titoli O. Dad bea 
che mi fanno ben sperare per il futuro video. Mese 
. n 2. Immediata e coinvolgente, come in ogni 

ludico: anche se il concept non è certamente flipper che si rispetti 

innovativo, si tratta, quantomeno, di un tito- 
[{°) divertente e vario, culi esula dal campo «rina SONORO 
dei “picchia picchia” che io tanto adoro. Lo SR ETA SSIS O Pe SARAS RO 
scrolling dello schermo è efficace e realistico, ee’: ll 
anche:se non.è certo identico. ai flipper da > piece. esecontome,vipiatetà =. pacsosnti edè pisto di aflett simpatici 
bar. In compenso, per giocarlo non necessita : 

di uno stanzone modello caserma, in quanto 

è sufficiente uno SNES: Il sonoro è abbastan- 

za orecchiabile e privo di quelle musichette 

snervanti che solitamente caratterizzano 

questi titoli, inoltre la giocabilità è eccellen- 

te... somma, praticamente un titolo da non 

perdere. l'unica pecca, come al solito, è il 

prezzo: essendo disponibile solo la versione SOTTO CONTROLLO 
giapponese del gioco ed essendo la lira scrolling 
rispetto allo yen più bassa di Don Lurio, la del flipper 
pecunia che dovrete scucire per averlo sarà 
‘sicuramente troppa rispetto al valore intrin- 

seco del titolo. L'unica soluzione è aspettare 

la versione americana che, probabilmente, 


costerà un po’ meno. Muove 2 
il flipper sinistri È - 
AGIRE & PENSARE i Muove il flipper 


destro/Carica lan- 


(ofeleleXe]” ene A- 


= 





AI centro dello schermo potete notare 
un Ultraman in piena forma (o quasi). 


Pausa 





























tori: ‘ 
Pa 
ifficoltà: 


ioca 
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STRATEGICO 
Continua 


N°G 
Livelli 





icone e in nessun caso richiede un 
‘ contributo in termini di azione. 
Tutto si gioca su una saggia piani- 
ficazione delle mosse, mentre i 
riflessi o la prontezza sui pulsanti 
(e (=1IN (o)Y/oE-Te [il eloJa}ifoJaloM cer: VM6<ie=14M0 10) 
[Xe] (HAUTa N e1S3 N oJUTg]Slele {Togo [fatale [VISA 
alla voce “Agire & Pensare”, non 
glielo toglie nessuno. Armati di 
[Ce] d=-[o [e [eye [oJo1oMI-\V{=j@i{cl=]o]i {o)M@al=) 
cosa ci aspetta, ci avventuriamo 
nella prima campagna militare: 
per prima cosa occorre selezionare 
uno dei quattro scenari disponibili 
(dl al=M(«CoJo]goJoloME=\AVi<ia\iao}-Ja04Ma=F-1l1 
della storia cinese svoltisi in un 
periodo di tempo che va dall’ago- 
sto del 206 a.C. al dicembre del 
203. Il passo successivo consiste 
nella scelta del condottiero da 
impersonare: Xiang Yu o Liu 
Bang? Ai fini del successo finale la 
CelSi id: Ml alo]e]Mgt=Ma1=S10]010 *1<XTOMMST=Ld=) 
quindi soltanto una questione di 
istinto. A questo punto si entra 
IRISUIAVINVIORIe [Sale [ToXs(oMAVTe}=\M e=oX[ E) 
occhiata alla mappa ci dà un'idea 
della situazione. Oltre alle nostre 
armate e a quelle nemiche, ci 
sono le forze di molti generali 
ancora neutrali che dovremo cer- 
care di portare dalla nostra parte: 
potremo tentare con le buone 
[(c1iigsialo(o}fo[<]|Ko)g0)}(o}coJali (-We-1a41V/= 
(minacciandoli)..A mano: a mano 
che gli schieramenti si delineano, 
cominciano a scoppiare i primi 
focolai di guerra: le opposte fazio- 
ni entrano in contatto e iniziano 
le battaglie. In queste fasi si può 
decidere se comandare diretta- 
mente le proprie truppe, gesten- 


Oct. 204 B.C. 
ki 


Qui possiamo vedere le nostre truppe 
in movimento. 


Move where? 


| castelli della zona stanno per essere 
attaccati dall'esercito avversario. 


do fase per fase ogni movimento 
e ogni mossa, oppure se delegare 
a un generale il comando, assi- 
stendo soltanto all'esito dello 
scontro: le divisioni si fronteggia- 
no come in un GdR e i danni subiti 
CiolaloMig=\°]o}a=Fi<iah<4-n4Mef- MM o]{«(clo)l] 
numeri. Ma le fasi di movimento e 
combattimento sono solo una 
parte di RotP: Di grande impor- 
tanza sono anche le fasi di pianifi- 
cazione, in cui si corrompono i 
capi delle città, in modo da otte- 
[RISI da SUi = ]oJo]e]efe]loniXoxa Copa rold ast MoI] 
truppe, cibo e armi. In questi fran- 
genti è anche necessario impian- 


tare delle coltivazioni che possano. 
garantire il sostentamento delle le - 


truppe: l'obiettivo finale (sconfig- 


gere il feudatario nemico con tutti. 


i suoi alleati) è ambizioso e richie- 
de dedizione, lungimiranza e 
(e-PA(<ay4=} 


© Pentothal 
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RISE OF THE PHOENIX 





po 
IL CONDOTTIERO È L'INTERFACCIA UTENTE 


L'impostazione adottata dai 
programmatori per Rise of - 
the Phoenix è quella tipica 
dei computer-game 
strategici: ogni aspetto del 
gioco è pilotabile 
attraverso complesse 
diramazioni di 
icone, menu e 
sottomenu. Sulle. 
prime una struttura 
di questo tipo 
PRIGGLLRIESENSE NG 
perplesso il possessore-tipo di un Super Nintendo, 
abituato a usare il joypad per scopi ben più frenetici e 





Wei Bao-s turn 

















convulsi. in effetti, il complemento ideale di È 
un’interfaccia di questo tipo sarebbe piuttosto il ; 
mouse (peraltro supportato dal gioco, ma molto poco 5 $ 
diffuso fra gli utenti italiani). Dopo un po’ di pratica, ti 
comunque, grazie anche alla razionale disposizione MIK, 


dei comandi (tasto A per confermare una scelta, B 
per annullarla), si raggiunge la necessaria 
confidenza e si impara a “navigare” fra i menu con 
disinvoltura. Nella schermata principale di 
comando,ad esmpio, da qui si può decidere se 
spostare le proprie truppe, intraprendere una 
CERCO IAS TETI ) 
-mosse, lasciando riposare gli uomini (in questo caso 
il loro morale aumenterà). 


La pura 
lele) <=19r4=Mo(=}{(=300 
truppe non è 
sufficiente: 
sarà necessario x, 
occuparsi di tutti der 
gli aspetti di 
un'operazione 
bellica. 


SUPE 


va 


i D o 
De ,egu,pant pif+1e2 


==CIIERA 





ia 





(ef(otoF:V:1/Wy/:\ 

















Attenzione, possessori di SNES: siamo di 
fronte a un prodotto anomalo per il mercato 


italiano. Mentre negli USA e in Giappone i 


titoli di carattere strategico godono di un 
buon successo anche nel segmento console, 
in Italia i giochi di questo tipo, in cui l’azione 
è quasi del tutto assente, sono diffusi princi- 
palmente presso gli utenti PC o Amiga. Chi 
possiede una console, da noi, ha, in nove 
casi su dieci, una spiccata predilezione per i 
titoli d'azione, picchiaduro, sparatutto o 
sportivi, e potrebbe quindi rimanere perples- 
so di fronte a un prodotto come RotP. Sono 
sicuro, comunque, che qualcuno fra i miei 
venticinque lettori almeno una volta ha pro- 
vato la tentazione di cimentarsi in un gioco 
un po' più “lento” e riflessivo del solito: se è 
il vostro caso, potete provare RotP. Questo 
titolo, infatti, garantisce una buona profon- 
dità di gioco, grazie alla grande quantità di 


‘ informazioni e di comandi che incorpora, ma 


resta sempre abbastanza flessibile da gover- 
nare. Gli smanettoni irriducibili, però, 
dovranno starne alla larga. 


AGIRE & PENSARE 


eioXOXOX 1, 


1 2: 3 a s_6 7% CC) 
Col termine “giocabilità” in questo caso si 
intende la funzionalità dell'interfaccia 
utente che, pur essendo potente e 
complessa, si mantiene sempre flessibile 


SFIDA 

1 FISSE] 4 5 6 7 8 CSC) 
bed |__| 
A patto di rientrare nelia categoria di 
giocatori che sa entusiasmarsi per un 


titolo di questo genere, da RotP si possono 
trarre lunghissime ore di coinvolgimento 


FONDEA 
9 10 
CE 


Quando si accende lo SNES sembra di 
entrare in un ristorante cinese, con le 
musiche di sottofondo. 'Gli effetti 
idotti all'osso © 


consuete 


sonori sono 





SOTTO CONTROLLO 


Per ruotare in senso orario 
la disposizione sul campo 


Per ruotare 
in senso 
antiorario la 
disposizione 
sul campo 


Per richiamare le 
statistiche militari 


Per confermare 
l'opzione 

Per navigare ; selezionata 
fra le opzio- Si SELECT START 

ni/spostare > gd a 
il cursore " si 


Per annullare 
l'opzione 
selezionata 





P.S:Il gioco supporta anche il mouse Nintendo 





PROVE 
MAGGIO 





SPORTIVO 


Casa: TNN 


i N°Giocatori: 1 


Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: - 


Quanti di voi ri- 
cordano o cono- 
scono Sampei, 
quel giovane 
virgulto jap- 
ponese con 
l'hobby della 
pesca? (spero 
molti, altrimenti 

questo mio cappello 
non servirà a nulla). lo, perso- 
nalmente, lo ricordo con una 
punta di nostalgia, in quanto 
era uno dei personaggi dei car- 
toon che più amavo... Ma non 
divaghiamo: vi sto parlando di 
Sampei perché il gioco che sto 
per recensire è una simulazione 
di pesca. Questo sport, molto 
praticato anche nella nostra 
amata penisola, oltre che-m 











POMER 





Quali misteriose creature si nasconderanno 
di questo specchio d'acqua? Lanciate e lo scoprirete! 


‘tutto il resto del globo e, come — 
la caccia, giustamente contesta- 


to dagli animalisti, non è certa- 
mente l'argomento più adatto a 


_ un videogioco e, ne sono sicuro, 


molti di voi storceranno il naso 
a queste immagini e non si 
sogneranno mai neanche lonta- 
namente di acquistarlo. 
Tuttavia, abbiamo deciso di 
recensirlo per diversi motivi, 
primo fra tutti il coraggio e l'o- 
riginalità di proporre un titolo 
videoludico su questo argomen- 
to. Comunque sia, ora è possibi- 
le pescare anche comodamente 
seduti in poltrona, senza leva- 
tacce all'alba in pieno inverno, 
per prendere magari qualche 
striminzita alborella oppure 
qualche famelico pesce gatto 
che cercherà di divorarci anche 
la canna. Grazie al TNN Bass 
Tournament of Champions, poi, 
non dovremo neppure sorbirci 
le paternali dei già citati anima- 
listi (che, ribadiamo, hanno 
tutto il nostro appoggio), in 
quanto i pesci, non solo sono 






Sotto l'increspata e calma superficie — 


































finti, ma a fine giornata verran- 

no rimessi nei corsi d'acqua vir- 

tuali che scorrono tra i micro- i 
chip della cartuccia (e beccatevi 
l'angolo poetico! NdR). 

Lo scopo del gioco è quello di 

pescare quanti più Kg di “black 

bass”, conosciuti in Italia come 
boccaloni, sarà possibile; il com- 

puter, però, terrà conto solo dei 

cinque pesci più pesanti pescati == 
nella giornata, che parte alle ESS" 
7,00 del mattino e termina alle Dopo aver lanciato arriverete nella 
16,30. Chiaramente, più bocca-  S©hermata “tattica” qui sotto. 
loni pescate, più il vostri livelli 
di astuzia, di forza, ecc. aumen- 
teranno, cosicché potrete per- 
mettervi di catturare pesci dal 
peso ragguardevole ( la mia cat- 
tura record è di 13,1 Kg). Se, 
poi, terminerete la sessione al 
primo posto, potrete anche vin- 
cere un premio in dena 
permetterà di acquistare nuove 
esche, nuovi mulinelli e, soprat- 
tutto, canne da pesca molto più 
resistenti. O a 

promossi ( 
a gareggiare. 
d'acqua, cimen 
avversari € 


















































filo da torcer 
Avanti, ch 
che arriva. 





BASS TOURNAMENT 


È : QU DI [eflelez:t:2] A GRAFICA 

lo, personalmente, lo considero il gioco più +2 E . a A 

bello del mondo, ma siccome so che non tuttt RIN nen nei 
« e, s o, rina a Dopo le prime due o tre catture troverete Tutto.rientra nei parametri della normalità: 

laelatalo) lag tini gusti tratterro un [ele] USARE lintarfaccia utente molto semplice e in un gioco del genere non è poi così 

smo naturale che scaturisce dal mio cuore tenzione Fondamentale ” 

ogni volta che devo parlare a qualcuno di “rta 

Bass Championship. Effettivamente, non è il RES e 

massimo, sia per quel che riguarda la grafica bb 44IE #14 | | 

che per il sonoro... anzi, diciamolo pure tran- ana Sprea 

quillamente, sono piuttosto scarsini (d’altra 

parte in una simulazione di pesca non sono 

certo fondamentali come in uno sparatutto o 

in un picchiaduro). Quando inizia a piovere 

però, giuro che è il massimo: sentirete lo 

e gerte[egie[SI|EMFe]lefere[E Mit Te]g=t4-M°|MelelaMicIexs=to 

vi bagnare per niente (chi è andato a pescare 

mi può capire bene). Sicuramente, invece, la 

sfida è il pregio più grande di questo gioco: 

pur di pescare un pesce enorme tirerete le 

ore piccole con enorme gioia dei vostri geni- 

tori. Si tratta, comunque, di un titolo da 

‘prendere in considerazione solo se siete dei 

pescatori sfegatati. 


Do SUPER NINTENDO Lanciare 
© IIIuITORINITI 
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AGIRE & PENSARE - seuecif stan 


AO00@00pi= 


Va Galla Sarca al pescatore sul lago 


SPORTIVO 


i Casa: ELECTRONIC ARTS 
N°Giocatori: 1/4 


_| Continua?: SALVATAGGI 
| Livelli di difficoltà: 3 





Perché Coach K? 
TSE 
nuale d’istru- 
zioni dell’ulti- 
[saloX[e][e]so}KSelon 
rtivo firmato 
Electronic Arts 
si pone questa 
fe (olas}- Tao FM cIKIS 
perché l'allenatore 
in questione, tale ‘Mike 
Krzyzewski, è uno dei volti più 
[CoJaleXfel [Uhu io (=]i(- MIN (@Y2VAWal = ISiof] 
americana di basket universita- 
rio? O più semplicemente per- 
ché la software house califor- 
niana, che ormai trae la sua 
linfa vitale dai sequel, stava cer- 
cando una buona scusa per riu- 
tilizzare l'engine di NBA Live 
SG5I: 
Comunque sia, questo nuovo 
titolo si'apre in maniera più che 
[Xe h AV: PRAVATOVISI d = PARTA NE: 9 PRON MISI 
[EMMI lo) {be= Bo [Mo)&to)aF:1{P44:M 
re il gioco scegliendo fra nume- 
rosissime opzioni: potrete sele- 
pateJat=\g = UM I\V(=J{[o]io{iio{hmi{<o)|x= MINE) 
lunghezza di gioco per tempo 
(2, 5, 10, 15 o 20 minuti) e deci- 
dere se puntare sulla simulazio- 
[RISAIE] «(ciale (ole [Uiialo{Wfe1=Kt-|f=Ihf-| 005 
ri come l‘affaticamento dei 
cestisti e i falli, oppure buttarvi 
nella competizione selvaggia 
con la.modalità Arcade, che 
attenua gli elementi realistici in 
LEN (o) d=Mfe [Si o)Vi dome licia diasicial cor 
Inoltre, potrete stabilire tecni- 
che sia in difesa che in attacco 
(e|Uf=1gof=ia{o[o]AV{aMo{t=leig=lno}a0}=Mf=-/a}la 
mato simile alla lavagna del 
mago Herrera, e potrete rivede- 
re le ultime azioni di gioco gra- 
zie al solito sistema di replay 
della EA. Da questo punto di 
vista, quindi, ci troviamo di 
li CoJa\<Su= Sie i di co)fogi«el-Mo]tlotolo le 
disfare pienamente anche il più 
sfegatato degli appassionati. 
Sfortunatamente, però, la stessa 
cura non è stata dedicata alla 
giocabilità, e così Coach K 
College Basketball finisce per 
accontentare più gli aspiranti 
allenatori che si divertono a 
impostare il gioco, che Î gioca- 
cela P=[a{oKjBielMollaa{e}adg=]d=Mf= Mi (©)s°) 
abilità con il joypad. 





e Gearloose 


Si ringrazia Odis - Roma 





La grafica è funzionale e il sonoro di contorno, ma il sistema di controllo e la 
giocabilità rendciio Coach K College Basketball un titolo interessante. 


COACH K COLLEGE BASKETBALL 


La Electronic Arts sa che il protagonista asso- 
luto, nel basket computerizzato, è NBA Jam 
e così, saggiamente, ha tentato di creare 
qualcosa di alternativo che fosse in grado di 
saziare i puristi. L'esperimento non è com- 
pletamente riuscito:.la grafica e il sonoro, 
pur avendo alcune piccole pecche, sono nella 
media delle produzioni della casa e il livello 
di difficoltà è ben calibrato; per contro, però, 
impostare azioni spettacolari non è molto 


semplice e i movimenti dei giocatori non , 


sono realistici come ci si aspetterebbe. Così, 
nonostante non sia un gioco eccelso, Coach 
K College Basketball può sicuramente essere 
preso in considerazione da tutti quelli che 
hanno sempre guardato alle schiacciate 
infuocate di NBA Jam come a una baraccona- 
ta inutile, essendo infatti indirizzato verso 
una fascia di utenza che preferisce acquista- 
re un simulatore più che un gioco da sala. 


«Quelli che non appartengono a questa cate- 


goria faranno meglio a riflettere sulla possi- 
bilità di avere, nella propria collezione, 
anche un titolo “serioso” come questo. 


AGIRE & PENSARE 


AOO000OP 


0» erall 
Scoring 
Rebounds 






(ej(oloy:V:1[Mhg:\ 


GRAFICA 
1 ri 3 4 E) 6 ni s Cc) 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
miss: © Bee 


Isometrica e ben definita, come in tutti gli 
ultimi giochi sportivi della EA. Ogni tanto 
però, si nota qualche sfarfallio 


Non immediato, ma alla lunga 
coinvolgente. Quelli che sono già abituati 
al sistema di controllo “made in EA” non 
avranno nessun problema. 


SFIDA 







Se superate lo sc 
infinite scherma 
davvero di che diver 














SOTTO CONTROLLO 


| Per tirare 
e bloccare 


NEGA DRIVE CONTROL PAD 


n 3 





Per muovere alia > ISEGAI A Coi =— Per passare la 
i giocatori > : PENERSI <= Male 
W _ (e[{eJe=\CoJi3) 
Turbo 
PROVE 


MAGGIO 1995 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 - 401 | giorni Seen dalle 9:00 alle 19:30 OR 0 CONTINUATO hi 

















SOT ONINIENDOZUZOII 
SURI 9240) 
+ 229.000) iva compresa 


VIY3330.1 YANILNOd 


NEO GEO CD + 2 JOYPAD 


+ SAI MURA ca UNE 





SONY PLAYSTATION + CAVO SCART + 
RIDGE RACER o TOH SHIN DEN 


L. TELEFONARE 
SEGA SATURN + CAVO SCART + 
VIRTUA FIGHTER 
L. TELEFONARE 








N°Giocatori: 1/ 


Continua?: PASSWORD 
Livelli di difficoltà: 1 


Molti di voi si 
ricorderanno 
Title Match 
della Sega, 
un coin-op 
di boxe che 
mostrava la 
figura del 
vostro pugile 
in trasparenza 
con i contorni verdi fosforescenti, 
in modo da poter avere una visua- 
le in prima persona e, contempo- 
raneamente, tenere sott'occhio le 
mosse del campione. Quelli di voi 
che non se lo ricordano, comun- 
que, possono andare a leggersi la 
recensione di Dupont sul numero 
22 di Gippì (il voto era un bell’ot- 
tantacinque percento). 

L'Electronic Arts, sotto forma del 
suo avatar sportivo, l'EA Sports, 
ha ora prodotto questo Tough- 
man Contest che, di fatto, è una 
versione casalinga di quel gioco 
da bar... Non preciso nella grafi- 
ca, non con ambientazioni uguali 
o stessi pugili, ma con un concept 
assolutamente identico e con una 
giocabilità piuttosto simile. 

Le opzioni a vostra disposizione 











- La ragazzina simpatica annuncia 
- Finizio del primo round dell'incontro. 














saranno molte, fin dalla prima 
schermata, in cui potrete scegliere 
di combattere un singolo incontro 
(tanto per scaldarvi un po’ o alle- 
narvi contro un particolare pugi- 
le), di comincare un nuovo tor- 
neo, di decidere i partecipanti a 
un torneo “personalizzato” (due, 
quattro o otto atleti) o di ripren- 
dere un torneo tramite un sistema 
di password che vi vengono forni- 
te dal gioco stesso prima di ogni 
incontro. 

Per cominciare un nuovo torneo 
dovrete prima scegliere il vostro 
pugile: partirete dalla nazionalità 


S:li 


Ecco l'opzione replay con cui potremo 
rivedere le azioni principali. 





Il nostro pugile è allo stremo delle forze, e l'avversario ne approfitta per tentare 
di mandarci al tappeto: è meglio premere “A” e “B” in fretta. 






In questa schermata potrete leggere le 
statistiche relative all’incontro. 





(europeo, statunitense, centro e — gir = Sì 
sud americano, africano o asiati- 
co/australiano) per arrivare ai sin- 
goli atleti, con caratteristiche e 
tecniche diverse. 

Ogni pugile, infatti, ha tre 
“power punch” (una sorta di 
“mosse speciali”) che potrete sce- 
gliere e usare durante un incontro 
tramite una combinazione di tasti 
del joypad. 

Quando arriverete all'incontro 
vero e proprio vi troverete davan- 
ti i ceffi più assurdi, tutti intenzio- 
nati a spaccarvi la faccia il più 
velocemente possibile: se la vostra 





L'arbitro sta annunciando gli atleti che 
si scontreranno fra poco sul ring. 


















IL PENDOLINO 
DI GAME POWER 


Una semplice domanda: 
adesso che Mike Tyson è 
uscito di galera, secondo voi, 
quanto ci vorrà prima che 
escano una caterva e mezza 
di giochi di boxe con il suo 
nome e il suo faccione in 
copertina? Staremo proprio a 
vedere... 


Un'immagine tratta dall’introduzione animata: non augurerei al mio peggior 
nemico di incontrare con i guantoni questo energumeno dall'aria truce. 








Prima dell'incontro potrete vedere tutte le caratteristiche del vostro avversario, 
comparate con quelle del pugile che avete scelto come vostro campione. 


barra di “energia” è troppo bassa 
o se siete al tappeto mentre l'arbi- 
tro vi conta i famosi dieci secondi, 
vi basterà premere velocissima- 
mente i tasti “A” e “B” sul joypad 
per recuperare un po‘ di energia e 
rialzarvi... Ma non sarete certo 
più in forma come prima, quindi 
dovrete fare ancora più attenzio- 
ne ai colpi del vostro avversario. 
La maggior parte degli scontri 
finisce “ai punti”, cioé con le 
votazioni di tre pugili per ogni 
round combattuto, ma qualche 
volta potrete avere la soddisfazio- 
ne di mandare al tappeto il ceffo- 
ne, che insiste nel prendervi a 
pugni, per K.O. tecnico. 

La grafica è piuttosto ben realiz- 
zata e il sonoro è dignitoso, tutta- 
via la giocabilità è abbastanza 






In questa schermata potrete scegliere 
le mosse speciali del vostro pugile. 


Questo atleta messicano è veramente 
tosto: vi darà filo da torcere. 


limitata e la realizzazione delle 
famose “mosse speciali” è molto 
ardimentosa, soprattutto mentre 
l'altro vi tempesta di cazzotti... 
Ho trovato, soprattutto, molto 
impreciso il sistema di controllo, 
che non risponde in tempo reale 
ai comandi impartiti. Non si tratta 
di un gioco malvagio, soprattutto 
a due giocatori, ma penso che 
non sia adatto a tutti i gusti e che 
sia consigliabile soltanto ai veri 
amanti del genere. 
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Siamo riusciti a mettere a segno un 
bell'uppercut: un colpo decisivo. 


non fa un po' troppo freddo per 
prendersi a pugni a torso nudo? 





Quando “vedete rosso”, è perché vi è atterrato un tram sul naso: non 
preoccupatevi, non siete certo dei novellini e sapete come incassare. 


o nei dettagli: è 


cciandosi i 
irare colpi al 
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Ci sono molti pugili, e alcuni di essi sono 
virtualmente imbattibili: veramente difficile 
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SPARATUTTO 
Casa: GAMETEK 


N°Giocatori: 1 


Continua?: SÌ 
| Livelli di difficoltà: 1 





TAXI A OROLOGERIA 


L’abitacolo del vostro taxi sarà il vostro ambiente naturale durante ogni 
seduta di gioco a Quarantine. Tramite la pressione del tasto Right si può 
cambiare visuale, passando dai finestrini laterali al lunotto posteriore, ma il 
cruscotto e la strumentazione intorno al parabrezza vi forniranno le 
informazioni più importanti. In alto a sinistra troverete un monitor di forma 
circolare in cui compare il volto del vostro attuale passeggero; in basso a 
destra c’è l’importantissimo “wayfinder” che vi suggerirà la strada da 
prendere a ogni incrocio, per giungere alla destinazione desiderata dal 
passeggero; un piccolo timer indica il tempo che avete ancora a disposizione 
per coprire la distanza prevista: attenzione, perché se lascerete scadere il 
termine non vi verrà pagata la corsa. Completano la strumentazione, il 
display con l’arma speciale selezionata e il contatore delle munizioni. 
Ricordatevi di premere il tasto X di tanto in tanto per richiamare la mappa del 
quartiere in cui vi trovate. 
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La città nella quale dovrete effettuare il vostro sporco 
lavoro pullula di mezzi strani e, a volte, estremamente ostili. 


Queste porte 
possono essere, a 
seconda delle 
situazioni, l'uscita 
del livello, negozi 
in cui acquistare 
materiali e 
potenziamenti, 
oppure officine in 
cui effettuare 
riparazioni del 
vostro mezzo 
meccanico. 








Nell’intro 

.. in FMV di 

-Quarantine'viene 

mostrato un divertente 

estratto da una giornata 

di ordinaria follia a Kemo 

| City: dacci oggi il 

(CSO ENERTE.) 
quotidiano... 


Prima di essere convertito per 
3DO, Quarantine è stato pubblica- 
to in formato PC: rispetto alla 
prima uscita ha mantenuto intatta 
l'impostazione di gioco che già 
: allora lo aveva fatto definire come 
"Doom in taxi”. In questa defini- 
zione c'è del vero e c'è del falso: è 
vero che la prospettiva in prima 
persona e l'engine grafico tridi- 
mensionale possono ricordare per 
. alcuni versi il capolavoro della id 
Software, ma non per questo si 
[oltTogio [1 (=Mela(S0i Me |e-l0(oXo|M«o}{a\Vo][e{b: 
mento e l'immediatezza siano gli 
stessi. In Quarantine gli atti di bla- 
staggio e violenza gratuita sono 
solo una divagazione sul tema, 
[RTo] a] M= 5130 oloJg <= 1a} =Me [= (e |[ocCo fi No) 
KiatoJoJoBieJglale{o}=1(=M(=Me|VI=11[o}io{MEA\(0]bi 
gere al meglio il vostro lavoro di 
taxista: raccogliere i passeggeri e 
tig: oJoJge=]g {MF Mo(=Kid[al=YA[oJa=M(<ialido) 
un preciso limite temporale, 
oppure guadagnare del denaro e 
ottenere incarichi di importanza 
sempre maggiore stringendo rap- 
porti con la malavita di Kemo City, 
(elel=-M(«CoJseliaX<i=1e=Mf-Moxnag avi (oXTeal=) 
missioni come il trasporto di strani 
pacchi (sul cui contenuto è sempre 
bene non indagare) da una parte 
all'altra della città. Certo, se qual- 
cuno si para sul vostro cammino, 
magari con l'intenzione di deru- 
barvi o comunque ostacolarvi, 
nulla vi vieta di travolgerlo o di 


sistemarlo con la mitragliatrice - 


montata sul muso del taxi; ma 
potete progredire nel gioco anche 
mantenendo al minimo essenziale 
‘ il tasso di violenza. Il mestiere di 
taxista nel ventunesimo secolo, 
infatti, non richiede solo un sano 
cinismo e un buon istinto omicida 
è necessario anche un certo spirito 
imprenditoriale: i soldi guadagna- 
ti con incarichi più o meno “puli- 
ti” andranno reinvestiti in un 
equipaggiamento sempre più sofi- 
Gui[e-1 og el-)gll je» <palleMegiolo(oMol=Mg-ighi 
derlo adatto alla frenetica vita 
Mus(-icgo)olo)[i<-1e}-Mo/M<=laslo RK Gl1a/A 
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UN BRUSCO RISVEGLIO 


Siete stati colpiti! A questo punto avete due possibilità, o 
fuggire a tavoletta o rispondere al fuoco. 


Purtroppo Quarantine non è Doom in taxi. Ci 
sono delle manchevolezze sia per quanto 
riguarda il concept di gioco che la‘realizzazio- 
ne tecnica: girovagare per Kemo City, compli- 
ce un sistema di controllo poco immediato, 
diventa dopo qualche ora un'esperienza abba- 
stanza ripetitiva, anche quando gli incarichi 
ricevuti cominciano a farsi più intriganti; l’en- 
gine grafico, poi, non soddisfa pienamente: i 
palazzi della città e gli oggetti di contorno si 
muovono con una certa fluidità, ma nel com- 
plesso la sensazione di profondità e realismo 
dell'ambiente tridimensionale non è delle più 
convincenti. | programmatori della Gametek 
hanno poi inserito qualche tocco di splatter, 
come gli schizzi di sangue sul parabrezza 
quando si investe un pedone: purtroppo però 
non sono riusciti ad arricchire realmente il 
gioco e danno più che altro l'impressione di 
scimmiottare lo stile della id Software. 
Insomma, Quarantine ha i suoi momenti, gra- 
zie soprattutto alla singolare ambientazione, 
ma non è realmente appassionante e difficil- 
mente potrà coinvolgervi a lungo. 
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In alto a destra è possibile osservare il livello di stabilità 


della vostra vettura, quando giunge a zero: Booom! 


(ej[oloF:V:1[Wby:\ 
1 2 3 a 5 6 # 8 
eslessraesenionsi |_| 


ll sistema di controllo è poco imme 


9 10 
essi 


diato e 


le reazioni della macchina non sono sem- 
pre fedeli ai comandi, il che diventa a volte 


fastidioso: appena sufficiente 


SFIDA 
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Il difetto che affligge Quarantine è la 


ripetitività della struttura di gioco: 


si tratta sempre di girare per la città e 


dopo un po’ ci si stufa 





Per buttare fuori 


il passeggero 


Per controllare 
taxi 


Per visualizzare 
la mappa/skippare 
un brano del CD 


SONORO 


9 10 





1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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in fondo 


Effetti sonori nella norma: da segnalare, 
invece, la presenza di brani rock suonati da 
oscure band australiane. Belle canzoni 


sparate direttamente dal CD. 





Per cambiare — 

visuale 

Per sparare con 
la mitragliatrice 
Per sparare con 
l'arma speciale 


* Per accelerare 


* Per richiamare 
la schermata 
delle opzioni 













GIOCO DI RUOLO 


Casa: FCI 
N°Giocatori: i 
Continua?: SÌ 


Livelli di difficoltà: i 






Mentre in formato 
PC la serie di 
Might and Ma- 
gic è ormai 
giunta al quin- 
to episodio 
(Darkside of 
Xeen), questa 
conversione per 

Super Nintendo ri- 
guarda il vetusto terzo episodio, 
che risale all'estate del 1992. 
Com'è noto, nel mercato dei 
videogiochi (in cui il ciclo di vita di 
un titolo di successo raramente 
supera i quattro-cinque mesi), tre 
anni sono un'eternità: il peso del 
tempo, quindi, grava su questo 
titolo come un macigno e diventa 
evidente non appena si inizia a 
giocare. La schermata di gioco è 
strutturata secondo il modello tra- 
dizionale adottato da questa serie 
fin da Bard's Tale (glorioso titolo 
degli anni ‘80): una superficie non 
superiore a un terzo dello spazio 
totale è occupata da una finestra 
che dà sul mondo esterno. 
L'intero armamentario di icone e 
statistiche necessarie a comandare 
il gioco è costantemente presente 
sul video, e in tal modo sottrae 
spazio prezioso alla visuale ester- 
na. Questa, peraltro, oltre a essere 
abbastanza piccolina, adotta l'ob- 
soleta visuale soggettiva “alla 
Dungeon Master"; i movimenti 
del giocatore avvengono a scatti: 
ci si può spostare di un quadrante 
avanti, indietro, a destra o a sini- 








+5 





Le ridotte dimensioni della finestra di 
gioco sminuiscono la parte grafica. 
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stra e la schermata 
viene aggiornata istantaneamen- 
te. Il risultato è tremendamente 
scattoso e, soprattutto, decisa- 
mente inadeguato agli attuali 
standard (oggi il punto di riferi- 
mento è la prospettiva tridimen- 
sionale fluida tipo Doom). Per 
quanto riguarda gli elementi più 
propriamente adventure, trovia- 
mo i classici riferimenti ai GdR per 
computer di qualche anno fa, 
decisamente diversi dai modelli 


dotato di abilità particolari, assor- 
tite in modo da consentire alla 
compagnia di cavarsi d'impiccio in 
ogni frangente. | combattimenti 
hanno luogo ogni qualvolta ci si 
imbatte fisicamente in un nemico 
e si svolgono a turni, con mosse 
comandate da icone. Non manca, 
ovviamente, un ricco assortimento 
di incantesimi: ce ne sono più di 
settanta diversi e hanno un ruolo 
fondamentale in alcuni passaggi 
dell'avventura. 






giapponesi in voga oggi: il party è 
costituito da sei personaggi, che 
potranno essere sostituiti nel 
corso dell'avventura. Ognuno è 


MIGHT AND MAGIC 3 


Mentre gli appassionati di GdR guardano 
con grandi aspettative al futuro (è proprio 
nel segmento dei giochi di ruolo, infatti, che 
si attendono alcuni dei titoli più importanti 
per SNES), l'uscita di questo Might and 
Magic III isles of Terra getta uno sguardo al 
passato di cui, francamente, non si sentiva 
bisogno. La conversione di un titolo ormai 
superato, che peraltro anche al momento 
della prima uscita non aveva entusiasmato, 
ci sembra intempestiva. Per usare un’espres- 
sione sempre amatissima qui in redazione, 
potremmo dire: cui prodest? A chi giova 
tutto ciò (ti ringrazio NdRandom)? Non si rie- 
sce a capire il motivo per cui la FCI abbia 
deciso di acquistare i diritti per questa con- 
versione. Destinare le stesse risorse finanzia- 
rie allo sviluppo di un titolo originale, maga- 
ri più in linea con gli standard attuali, sareb- 
be stata una mossa più saggia. Questo, 
comunque, è il prodotto che ci troviamo fra 
le mani: sotto la scorza obsoleta nasconde 
anche un robusto nocciolo di avventura, ma 
è tecnicamente troppo superato perché se 
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1 2 a 5__6 TI 48: 20 DA 
ceci | |__| 
Nonostante l'età e una grafica piuttosto 
rudimentale, il sistema di comando a icone 


e menu ha resistito al tempo e ha 
mantenuto l'originale funzionalità 


SFIDA 


superato, si può apprezzare lo spessore 
adventure dei gioco, che è molto vasto e 
sufficientemente coinvolgente 


TELI 
verso destra 


Per scivolare 
verso sinistra 


Per passare da 
modalità “movi- 
mento” a moda- 


e lità “opzioni” 
Per indirizzare Resa 


i movimenti/ 
selezionare z PS 
è } TRE 
le opzioni à a i [K(e}e74(0)2(] 
} È : selezionata _ 


Per confermare 


ripholandia # 


UN MONDO DI VIDEOGAMES - Tel. 081/5172881 


Megadrive - Mega 32x - Supernintendo - Gameboy - Game Gear - Accessori 


È ATTENZIONE!!! 
Nuova Apertura Punto Gripholandia in Salerno, alla Via Marino Paglia, 
27/A (Zona Carmine). Ora finalmente anche a Salerno potrai trovare 
: le GRANDI OFFERTE di Gripholandia. 
Lastra araratatata 


SUPEROFFERTISSIMA PER IL MESE DI MAGGIO 


Nei NS punti Gripholandia di Nocera, Cava e Salerno: PRENDI 3 E PAGHI 2 (Offerta valida solo per 
le cartucce Megadrive). 

Partecipa inoltre al torneo di INTERNATIONAL SUPERSTAR Soccer, (Perfect Eleven), con in premio 
un fantastico CD 32 AMIGA + 12 Giochi + Coppa. 

Telefonaci o Vieni a trovarci presso i N/S negozi: 


in Nocera Inferiore, Via Citarella 9/bis - in Cava Dei Tirreni, Via Biblioteca Avallone, 7 





AVVENTURA 


Casa: SUNSOFT 
N°Giocatori: 1 









Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 


La prima versione 
di Myst, uscita su 
CD alla fine del 
USES 1-11) 
quella per Ma- 
cintosh: fu un 
successo tal- 
mente eclatan- 
te, soprattutto 
negli Stati Uniti, che 
molti hanno attribuito proprio a 
questo gioco il boom di vendite 
che la Apple ha registrato, nel 
corso del 1994, per il CD 300e (il 
lettore CD-ROM per Mac). Qualche 
mese dopo l’exploit targato Mela 
è uscita la versione PC e oggi, a 
(o]{V ato [MIVIaii=TalaloXie[=1(f=NloJglagt= = [P400% 
ne, è il turno del 3DO. Se nei for- 
mati per computer la pubblicazio- 
ne era stata affidata alla 
Broderbound (la stessa casa di 
Prince of Persia), per il mercato 
3DO se ne occupa direttamente la 
Panasonic, che ha 
incaricato i pro- L; 
grammatori della 
giapponese. Micro | 
Cabin di convertire il. 
codice per l'Interac- 
tive Multiplayer. Il 
risultato dell'opera- 
zione di trasposizio- 
ne è molto buono e 
Myst, in questa rei- 
carnazione per con- | 
sole, è tecnica- pi 
mente equiva- ioni 
[ETA (SME MISRAVISISSifoXal] 
Mac e PC. Molti possessori di 3DO, 
lubiac:\Vit= Pal alolai=\Vig=laloloNieat= aliante gicni 
no sentito nominare il titolo di 
questo gioco e si chiederanno, a 
ragione, di cosa si tratti: ci arrivia- 
mo subito. 
La bella illustrazione di copertina 
raffigura l'immagine di una miste- 
riosa isola, immersa in un’ovattata 
luce diffusa e ricca di stranissimi 
edifici: contro il cielo si staglia la 
figura di un uomo, che sembra 
[e] g=Ie[o}}&=]g=M0F=1{M=|1<0}00]goJo]gloM{vli Me 
sola. Quell'uomo siete voi: vi ritro- 
vate senza un perché, senza uno 
straccio di spiegazione o di prepa- 
razione, nel bel mezzo di un isola 
stranissima: come se foste cascati 
dalle nuvole. Ben presto capirete 
@a[<Mi(CJA(«oJoJe}ie[c]Ble][o]«CoMi=Mila}a}-\eY4b 
[at |axogie=|o]ig=MeoL}=Moll=\Vo]lo MM tlce=ce 
so e qual è il significato delle stra- 
ne costruzioni che ci sono sull’iso- 
la. Comincerete a esplorare, dap- 
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La fervida immaginazione dei fratelli Miller è riuscita a dare 
vita a paesaggi come questi: il vero cuore del gioco. 








Uno dei punti di forza di Myst è sicuramente la grafica, che 
riesce a creare atmosfere coinvolgenti e misteriose. 









Ci sono molti rompicapo da risolvere 
all'interno di quello strano tempio. 





La risoluzione grafica di Myst è 
veramente di altissimo livello. 





prima senza una meta precisa, poi 
seguendo un filo logico che colle- 
ga i vari indizi scoperti, fino a 
venire rapiti dalle atmosfere sug- 
gestive di Myst. Il vostro cammino 
sarà agevolato da un'interfaccia 
utente semplicissima e originale: 
tutto sta nel puntare il cursore 
nella direzione in cui volete prose- 
(e [1] AMORI] MoXoTe{=x4 Coe e]=MAVio][=435) 
Ele[oJolcig=|a=M 1 e]doXe|g-]t0]1t}-MFIa]c{ccilor 
lerà una serie impressionante di 
schermate dettagliatissime e spet- 


tacolari. Attenzione, però: quelli: 


che state ammirando sono sì pae- 
Sete[e {Ma sglelinal=JaKifoJaF1{Ma=ialo(=1dP44-1d] 
dall’incredibile livello di dettaglio, 
ma si tratta -sia chiaro- di immagi- 
ni statiche. Nulla è in tempo reale 
e, d'altronde, immagini così non 
potrebbero essere che precalcola- 
te: ciò nonostante questo sistema 
funziona. | ritmi lenti e riflessivi di 
un avventura, infatti, ben si sposa- 
no con un'impostazione a scher- 
mate. di questo tipo. Il gioco, per 
la sua natura decisamente anoma- 
la nell'ambito delle console, è 
quindi rivolto a un target legger- 
(uul-IaX<=Mo[NVI=I&ToMo eo [VII] [eci al-M 01) 
(e) gatte i*C(oN0 (o)V/e}:[e M(e[<E1P]OMI<][oh 
cando a Super Street Fighter Il Tur- 
bo o a Road Rash: chi gli aprirà le 
porte della propria immaginazio- 
[RISoai o1<i opa e(SAVISIge= Mg [cCo]sa]ol={at= 10} 


©Pentothal 


Si ringrazia Play Game Shop (To) 





Ogni schermata che incontrerete sarà 
un vero piacere per gli occhi. 


Rimanendo sempre sulla stessa isola nebbiosa (da cui il nome del gioco) 
viaggerete, tuttavia, nei meandri del tempo, per risolvere un mistero... 








Con questo aggeggio, una vera e propria macchina del 
tempo, potrete spostarvi nelle varie epoche dell’isola. 


VUAÉZI 


LIT Col egica (Scitogie [ile [VISCI Come ltol«oMi(tiaWiiale(oX\/Iitite 
ta fusione tra “mist”, nebbia, e “mystery”) 
dà un'efficace anticipazione dell’atmosfera 
rarefatta ed enigmatica dell'avventura. In 
pochi minuti l'interfaccia utente semplice e 
potente trascina il giocatore in una specie di 
universo parallelo: ben presto si acquisisce 
l'abitudine di cliccare su tutto ciò che di inte- 
ressante capita sott'occhio e il riflesso condi- 
zionato sembra continuare anche dopo aver 
spento il 3DO... Le atmosfere di Myst sono 
assolutamente uniche, grazie a uno stile gra- 
fico nitido e suggestivo ispirato ai romanzi 
fantastici di Jules Verne, e ad effetti sonori 
di grandissimo impatto, come il rumore del 
vento che si sente salendo sulla cima più alta 
dell'isola. L'unica nota un po’ fastidiosa è 
costituita dai continui accessi al disco, neces- 
sari a caricare una schermata dietro l’altra: 
per vedere girare un gioco come questo al 
massimo delle sue potenzialità, dovremo 
probabilmente aspettare Pippin, la nuova 
console Apple equipaggiata con un lettore 
CD-ROM a quadrupla velocità. 


AGIRE & PENSARE 


iNoXoXoXox 1° 


Ecco la schermata iniziale: quando comincerete a giocare vi ritroverete in questa 
stanza e potrete interagire con alcuni degli elementi del background. 





‘colo cursore vi permetterà di esplorare un $c 








Sembra proprio una poltrona da dentista, non è vero? Beh, 
forse è meglio saperne di più prima di sedercisi sopra. 


<SI9 0) 


(eflotoz:V:i/W ky. 





GRAFICA 


9 -10 


SR SOR TIT CS N O E SS le Ce ESE i IE 
otti I eee |__| 


0 che si 
. Quel pic sta 


Le schermate Che si susseguono sono 





C'è un puntatore a forma 





sposta sullo schermo: tutto è vero, ma sono anche bellissime 





ire e ammirare una nuova locazione è 


mondo misterioso grazie a semplici click sempre un'emozione 


SFIDA 

è cri Aa Ri i E E RO E I 
psp __| fai 
Ci sì ritrova sull’isota di Myst come 


sperduti: venire a capo del mistero che ci 
circonda diventa una sfida intellettuale 
forte e stimolante, nonché duratura 





| Per confermare 






5 le opzioni 
Panasonic 





selezionate 


Per richiamare 
Rerdirigete il menu delle 


il cursore opzioni 


Per cliccare 
sulle schermate 


P.S. Il gioco supporta il mouse 3DO (consigliato) 
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SPORTIDO 


Casa: 
N°Giocatori: 
Continua?: 

| Livelli di difficoltà: . 


la Atlus che, p 
senza gli sfarzi 
\ del marchio 
della Federa- 
zione Motoci- 
clistica Interna- 
7 zionale, si propo- 
Ce ne di portare sugli 
schermi domestici le stesse 
infuocate atmosfere del moto- 
mondiale. GP-1 Part Il è in buona 
sostanza un simulatore di guida 
arcade in cui l'accento è posto più 
sulle componenti arcade che su 
quelle più propriamente simulati- 
ve. Il sistema di controllo e le rea- 
zioni della motocicletta agli input 
del giocatore sono improntati alla 
massima immediatezza, così da 
garantire un feeling istantaneo 
fin dalle prime partite, anche se 
questo significa sacrificare la 
profondità di gioco e la sofistica- 
tezza dei modelli fisici riprodotti 
(ruolo della forza centrifuga e 
degli spostamenti di baricentro 
nelle curve, aderenza delle 
gomme all'asfalto ecc.). A una 
struttura di gioco di questo tipo si 


adatta molto bene l'uso dell'or- 


i mai celeberrimo Mode 7 del Super 
Nintendo: la pista ruota con gran- 
f de disinvoltura intorno alla moto 
mentre si susseguono curve e ret- 
tilinei. Oltre alla modalità a due 
giocatori, le opzioni del gioco 
comprendono la possibilità di par- 
tecipare a un Campionato, la scel- 
ta fra sei diverse motociclette più 
i o meno palesemente ispirate ai 
veri mezzi ufficiali giapponesi e 
italiani, una libera configurazione 
‘ dei comandi e la facoltà di settare 
tre diversi livelli di difficoltà. 
Completa il tutto una sezione 
gestionale, in cui bisogna miglio- 
rare progressivamente le presta- 
zioni della moto, acquistando 
nuovi motori, sospensioni,ecc. 


| Nell'opzioni 


dello split screen è UOERGCIUEE 


due giocatori, l'utilizzo 












presupposto che il 
L mu le 7 per Super Nin 
1 to Super Mario Kart, di 
P possono apprezzare la 
i della pista e l'imn 
te della moto ai cor 
però, tutto ciò non b 
cle assico come 
e è vero che la 
e ai in [Ta lL#= 14 (PR = 
m mento dinamico de 
limostra alla lunga un po’ superfi 
itivo. Di fatto la moto si limita a 
uando la velocità è troppo eleva- 
orto all'angolazione della curva 
cu lescando un controsterzo simile a qu 
(eJe) Si uzuka 8 ale) uISÌ: con | 






















(o) 
Lv 
è A 
ou 


(0 I YA 
v 
E) 







nOoaLAL I'D 





ai 


su un feno (eJabioxii [iche. a seconda 
della velocità, deternuna o meno la derapa- 
ta. E questo, purtroppo, finisce col condizio- 
nare un po' il giudizio globale. 


AGIRE & PENSARE 


| Yefolele 








Lo 8 9 10 
ace ni] 
SFIDA 
' 2 3 a 5 6 7 8 Ci 10 1 rd 3 4 5 (i 8 tc) 10 
eee e _{__l_mr ES ERI ES 


ll numero ragguardevole di piste (dicias- 
sette in tutto), la presenza della modalità a 
due giocatori e del Campionato del Mondo 
garantiscono una discreta longevità 








(fon pu KoMoto)\un:(0] Ko) 


Per mettere una 
marcia superiore 
(cambio manuale) 


Per scalare 
una marcia 
(Cesti: loltogiaeta(aitt=1(=3) 





Per controllare Per accelerare 


la moto 


SELECT START 


Per frenare 


P.S.: Il set dei comandi è riconfigurabile a piacere 


A ) ì ) ' ì i ®© VIENIA TROVARCI, SIAMO A SOLI 2 KM DALL'USCITA AUTOSTRADALE DI 
a ) a 2 i | dò ì 1 ) MONTECATINI TERME, DIREZIONE MONSUMMANOTT, (DESTRA) 


51015 - MONSUMMANO TERME (PistOIA) - VIA EMPOLESE, 36 » SIAMO APERTI LÀ DOMENICA * 



















































































Tel. 0572/953618 - Fax 0572/951864 (CHIUSO IL MARTEDÌ 
p Î TTMEGADRIVE “= = = DISPONIBILI TITOLI PER 
SUPERNINTENDO | | aa Il = 3DO JAGUAR NEO GEO CD, GAME BOY E GAME GEAR 
- DONKEYKONG COUNTRY — THE LEGEND OFTHOR | THEME PARK RAYMAN $ 
EARTH WORM JIM RIE DRAGONS LAIR2 ni 
SECRETOF MANA — — .. SR — SPACEACE sas PER I TITOLI NON IN LISTA TELEFONARE 
Centi WS, FIFA; SOCCEROS S0_ palio POWER DRIVE 
| | THENEEDFORSPED | | eREA CATUIRN 
THEME PARK ; ; PROBOTECTOR ; : GEX dui Sali - SEGA SA Tg YU RN 
STO DEA GI ROGKE ROLL RACING | | RETVINAIRE a” TEL NTSC - RGB SCART (GARANZIA 1 ANNO) 
RS EARTH WORM JIM DOOM | |DOOM 110.000 
NBA LIVE 95 È STREET RACER MYST | | CHEKEREDFLAG 110.000 SOÎNIS DILAS STIAITIO N 
POWER DRIVE RR ROAD RUSH | ALIENVS PREDATOR 129.000 — SONY PLAY STATION 
TO Î SHINING FORCE? | FLASH BACK d- _— NTSC 7 RGB SCART (GARANZIA 1 ANNO) 
JOYPAD 6 BUTTONS | | SONY PLAYSTATION 2 e390 
| TETRISEDR.MARIO MAEGA OFFERTE | | JOYPADINFRAREDOPEZZIO | | RIDGE RACER 3DO FzlO 
MORTAL KOMBAT STO. 18:900| =. MODULOFMOTIONVIDEOTEL TOSHINDEN | NTSC - RGB SCART ( 1 ) 
i ROBOCOP VS TER. 59.000 11HT HOUR i MOTORTOONGP GARANZIA | ANNO 
E MOLTI ALTRI SIRIATCARE 63007 E KILEAK THE BLOOD 
E ROCKET KNIGHT ADV. 59. = 3 SS 
PER OFFRE ART OF FIGHTING : 67900 3DO OFFERTE. Ten i SD ON 37 
VORTEX 99,000 ROCKETKNIGHT 59.000 | | JAMMITBASKET 89.000 e R\ D (7, 
JAMES POND 3 49.000 " È 
ABTOFIE Re 45000 LOTUS TOURBO CH. 49.000 NAOFTHE WARRIOR 10000 SEGA SATURN 7 VEN DITA DER CORR 3 
Ì i VIRTUA FIGHTER | 
e, pile 32% SAMURAI SHODOWN 119.000. DAYTONA USA | IN TUTTA ITALIA 
stuter na 50000 | [FAHRENHEIT FIFA SOCCER 109.000 | | = PANZERDRAGON | 0 ; / 
SATTLETOADI 35.000 | [TEMPO SEWER SHARK 89.000 DEADALUS = PERMUTA DELL'USATO = 
QUEI d9 000 (PIELARACINGDELUXE OFFWORLD INTERCEPTOR 99.000 VICTORY GOAL i de 
WORLD CUP USA 94 59.000 COSMIC CARNAGE SUPERWING COMMANDER 69.000 SHINOBI $ Da i 
SUPER METROID 99.000. MORTAL KOMBAT ll À & [n fi 
RESTO? THE BEST riga. MOTOCROSS OUT OFTHIS WORLD 89.000 JOYPAD ; 3 N O L È G G 0) 
LEGEND 99000 | |KNOKIESCAOTICS SHOCK WAVE 89.000 VOLANTE PER DAYTONA 














FLASH GAMES 14va.0ie8112- s01s9r0rNo YNA TELEFONATA SALVA IL PORTAFOGLIO 


TEL./FAX 011/4340289 
- pet ORARIO: Lunedì - Venerdì: 14,00 - 19,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 


TITOLI S. NINTENDO i 
98.000 PER MOTIVI DI SPAZIO NON È POSSIBILE ELENCARE TUTTO IL DISPONIBILE TITOLI MEGA DRIVE 
























— ALADDIN (U) L 
— BIKER & MICE (E) L 114.000 — BATTLE TOADS L.44.000° 
eo o NOLEGGIO E VENDITA GIOCHI E CONSOLES: - CANNON FODDER L. 104.000 
— CANNON FODDER (E) 118.000 - DRACULA L. 59.000 
- VORTEX (U) L04000 M. DRIVE © S. NINTENDO - G. GEAR * G. BOY e NEO GEO I DRAGON L ‘79.000 
TA AC n ; Hop SATURN e PLAYSTATION e MEGA CD e AMIGA ° 3 DO »° 32X — ECCO THE DOLPHIN L. 58.000 
- i - ETERNAL CHAMPION L. 54.000 
- INTERN. S. STAR SOCCER (1) L 128.000 COMPUTERS e CD ROM ° SOFTWARE e PERMUTA E VENDITA USATO - GLOBAL GLADIATOR L39000 
- MAXIMUM CARNAGE (E) L 99.000 — JIMMY WHITE'S L 69.000 
- DARA O È Pa — NBA JAM TOURN ED. L. 104.000 
- — MEGA TURRICAN L. 74.000 
- NINJA WARRIORS (U) L 74.000 CONSOLES - MICROMACHINES 2 L 84.000 
— POWER DRIVE (E) î 99.000 - MEGADRIVE 2 - CON2.JOYPAD 6 TASTI  L. 215.000 - POWER DRIVE L 99.000 
- RABBIT RAMPAGE (U) È 74.000 - MEGADRIVE 2 - CON2.JOY/6T + SONIC2 L. 235.000 - PROBOTECTOR L. 104.000 
— SYNDICATE (E) L 119.000 — GAME GEAR L. 160.000 - ROAD RASH 3 L. 109.000 
- S. BOMBERMAN 2 (J) L 109.000 - MEGA CD CON 1 GIOCO L. 379.000 — SPLATTER HOUSE 3 L 58.000 
— T2 ARCADE GAME (J) L 59.000 — S. NINTENDO CON 2 JOYPAD L. 229.000 - FIFAINT.SOCCER98 —L. 108.000 
— RANMA 1/2 4 (J) L 128.000 — S. NINTENDO CON 2 JOY+ S.S. FIGHT.T. L. 239.000 - STORY OF THOR L. 154.000 
= ro (4) i Di — S. NES USA + SCART L. 228.000 
- — S. FAMICOM + SCART L. 358.000 

— NEO GEO CD + GIOCO L. 890.000 SATURN 
NEO GEO CD — SATURN + V. FIGHTER L. 1.239.000 — GALE RACER L 99.000 

— SATURN + 2 GIOCHI L. 1.300.000 — VICTORY GOAL L. 138.000 
CKINGOFFIGHTERS4 —L 78000 — SONY PLAYSTATION Lusi - DAYTONA L 172.000 
_ SAMURAI SPIRIT L74000 - PANZER DRAGON L. 158.000 
_ VIEW POINT L92000 ra =---------------------- 7 — CLOCKWORK KNIGHT L. 114.000 
- MAGICIAN LORD L. 84.000 i : > I 
TAV i ussanoo i OCCASIONI (sino ad esaurimento scorte) i SONY PSX 
— SUPER SIDE KICK 2 L. 65. È Tra ren 
_ KING OFTHE MONSTER 2 L68000 PESI SS aa a TITOLI 300 
— STREET HOP L. 92.000 [ore i I È uc 
__FATAL FURY 3 TELEF. ! NEO: GEO ARGS Boe - CYBER SLEAD » L. 174.000 32X TELEFONARE 
- WORLD HEROES 2 TELEF. 1 — TITOLI M. DRIVE DA L. 16.000 1 — TEKKEN TELEF, ACCESSORI PER TUTTE 
— GALAXY FIGHT TELEF. I I — SPACE GRIFFON L. 176.000 LE CONSOLE 
-— TOP HUNTER L95000 ì — TITOLI S. NINTENDO DA L. 28.000 : — MOTOR TOON GPL. 176.000 si 
- BASEBALL STARS 2 L. 59.000 dala —  (asernie See pi - CRIME CRACKER L. 176.000 


TUTTO IL MATERIALE È COPERTO DA GARANZIA PREZZI IVA COMPRESA VENDITA PER CORRISPONDENZA 








































A sinistra, ecco due degli 
attacchi speciali in 
dotazione ai concorrenti. 
Sotto, una carrellata dei 
protagonisti del gioco. 





Casa: UBI SOFT 
N°Giocatori: 1/4 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 4 













Volareee, oh, oh oh. In Street Racer 
tutto è possibile! 


A.volte può capita- 
re che un fedele . 







ettore. n questione. A questo 

punto a noi tocca fare un'altra 

| recensione per essere sicuri 

— che nessuno possa perdersi 

- un titolo di gran valore. 
Insomma, signore e 


signori, è arrivata la — ee "Q 
conversione di Street Racer per — 
Mega Drive! ) 
Fino a questo momento sembrava VA 
che giochi del genere fossero 4 
patrimonio esclusivo dello ped 5 
SNES, d'altra parte posse e <& 
pareva im- i 


possibile AT_M@ 
ottenere una E 
grafica del genere <-É h 
senza l'ausilio del Mode 7. - fi 
- L'Ubi Soft, invece, con Th A 
_ questa conversione .) 
dimostra che tutto è — 
possibile, basta voler- À 
. lo. Finalmente po- J 
| tremo cimentar- A 
_ ci anche su MD con un'av- 
- vincente gara di go-kart. .- otto 
partecipanti alla gara sono 
tutt'altro che normali. C'è Frank, 
un emulo del mostro del Dottor 
Frankenstein, Suzulu, un classico 
appartenente di una tribù africa- 
na, Surf, un'affascinante bionda, 
Sumo San, tipico sportivo nippo- 
nico leggermente obeso, Raphel, 
un incrocio tra un paninaro e uno 
yuppie, Biff, un'energumeno deci- 


7A 
al 
i __ 


DA IR E Sii na Nel modo a quattro giocatori lo schermo 
= viene splittato in questo modo, ma il 
divertimento non dimunuisce. 













samente pericoloso, Hodja, un 
simpatico vecchietto pieno di 
risorse, e Helmut, reincarnazione 
del mitico Barone Rosso. Dovrete 
scegliere il vostro favorito in base 
alle caratteristiche tecniche della 
sua macchina e in base all’effica- 
cia dei suoi attacchi. L'unico 
modo per vincere, infatti, è cerca- 
re di sbattere fuori strada gli 


avversari. Per far questo si posso- In questa schermata si può scegliere il Un'immagine di una delle: nani Per vincere bisogna obbligatoriamente 


no usare direttamente le maniere proprio personaggio. quanto scorrette, sfide redazionali. prendere a pugni gli avversari. 
forti, ovvero prendere a pugni era , 


chiunque tenti di superarvi, o si 
può:ricorrere a degli sporchi mez- 


zucci, differenti per ogni singolo STREET RACER 

















ersonaggi assolutamen i 
P - IRE CATREBSE Ù L È È Leg {oloy:Ws3M8 ki g\ 
letali. Quando arrivò in redazione la versione-SNES 10 EA UE LR I EA 
Oltre al gioco principale, sono nessuno, pur apprezzando senza condizioni Rs» SeS pes pes De e i e 

PI è È dà . . PI - PI . Su MD e edere un gioco di corsa ppure infallibile. Non 
presenti due sottogiochi che risul- il gioco, gridò al miracolo. Avevamo già gio- in grado di “performare” in questo modo, livelkli del SNES, ma fe 
tano perfetti per svagarsi un po’ let 10) (olzia mesi a Super Italo) Lelaa (5) (ell [al a (= massimo rispetto alla Vivid Image Te) si sa, sono differenti 
tra uno sfidone e un'altro. In par- ritenerlo un clone, oppure un upgrade, non SFIDA 
ticolare potrete sfidare i vostri si potava fare. Questa versione per Mega sen 
REA ; Drive, pur dimostrando i limiti della macchi- de IR e ass ele sa De Sie 

amici in.una stravagante pa rtita P La possibilità di giocare in quattro è senza 


na, rientra sotto un altro tipo di discorso. Il ibbioiniaeriibile is ande hi due i 
16-bit della Sega il Mode 7 se lo sogna, ma titolo rimane un'esperienza fuorì dal 
sembra che Street Racer riesca a risolvere des 
> para questi i problemi hardware senza affanno. È 
Vorrei soffermarmi, infine, Suna chiaro che le differenze ci sono, però è vero 
delle qualità RISGOIOs di questo che un gioco di corse così frenetico e diver- 
titolo. Mi riferisco alla possibilità tente i possessori di MD non l'hanno ancora 
di giocare in. quattro contempora- — MVS ET e aloe II CR MOTTA RL 
camente, un' opzione sempre - uindi mantenuto fede alle promesse fatte, 
bene accetta soprattutto se rea- i lia un titolo chele ‘giocabi- SOTTO CONTROLLO 
le, soprattutto se si considera l'‘opzione a più Per effettuare 
giocatori che lo rende sicuramente unico nel | 
suo genere. Gli aspetti presenti nella versio- ion 
ne SNES sono rimasti immutati, questo signi- [ MEGA DRIVE CONTROL Pip 
fica che lo sforzo di programmazione della 
Vivid Image, che ha realizzato il gioco, è 
stato enorme. Come non apprezzarlo? 


AGIRE & PENSARE 


N Nozeioete], 


di calcio, ovviamente senza per 
questo dover abbandonare: i 
vostri preziosi go-kart. 





gli attacchi 
speciali 


Muove 


Per accelerare 


Per frenare 


PROVE. 
MAGGIO 1995 


SPARATUTTO 







j Casa: 
N°Giocatori: 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 









Realizzare una conversione di un gioco non 

più nuovo spesso equivale a un fallimento: 

sfortunatamente, Mega SWIV non sfugge a 

questa regola. Dal punto di vista tecnico, 

infatti, l'unica cosa nella media è il sonor 

Per il resto, la SCI ha stranamente peggiorato SEE PMR E E 1 
il titolo rispetto alla vecchia versione per ci. IIS Se 
Amiga, rendendo il tutto estremamente scar n le ai 
no: grafica piatta, giocabilità ridotta ai mini- dei peggiori sparatutto disponibili per Mega 
mi termini per colpa di un metodo di control- SE 

lo semplicemente disastroso e difficoltà, 

come logica conseguenza, solitamente ecces- 

siva. Inoltre durante il gioco aleggia una for- 

tissima sensazione di déjà-vu e, soprattutto, 

di “vecchio” che, come se non bastassero i 

difetti già menzionati, nuoce enormemente a 

questa cartuccia. Mi sembra quindi inutile 

fare paragoni con gli altri sparatutto disponi- 

bili per il 16 bit della Sega, visto che questo riconfigurabili a piacere 

genere è sempre stato uno dei punti di forza 

del Mega Drive: c'è di molto meglio in giro, e 





Arma speciale 





sicuramente anche ad un prezzo inferiore. 





Per muovere PS 
Per Sparare 





l'elicottero 


AGIRE & PENSARE o la jeep 





Per Cambiare arm 


SPORTIVO 


Casa: 





N°Giocatori: 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 


delle gran 
tropoli i c 


[oJoJale(e]atoMie!] 
in una qual 
momento di 


I gueTa} ji *JexSSelglo) sconta ntars 
poraneamente. In questa fase sì 
de anche se giocare sull'intero ca 
o intorno a un solo canestro. 
possono giocarsi su una partita o su 
un torneo durante il quale si affronta- 
no, nell'ordine, due squadre “norma- 
li”, otto squadre di rapper e due squ 








dre di professionisti, per un totale di 


dodici incontri a difficoltà crescente. 
©Pentothal 


Si ringrazia Queen Computer Shop 



































L'ispirazione a NBA Jam è evidente in 
molti aspetti del gioco. 





È probabile che fra i lettori di GP siano 
numerosi gli amanti del rap e del basket: è 
Elicg=ia<-lgi<oNfe]go]o}=|oJI[=piCe[U}{elo [PWl«lel=2f*[Nf=Vgo(=1e=10b1 
no a questo titolo con particolare interesse. 
Su queste pagine, però, elementi di contor- 
no come la presenza di rapper famosi o l’am- 
bientazione “on the road” non contano: quel 
che conta è la qualità del gioco in quanto 
tale; visto, soprattutto, che deve competere 
con un avversario di rango come NBA Jam 
T.E.. Ebbene, dal confronto esce nettamente 
vincitore il titolo Acclaim, mentre Rapjam si 
rivela inferiore su tutta la linea. Il design 
della grafica, la qualità delle animazioni, la 
gamma di gesti atletici disponibili non rag- 
giungono mai gli elevati livelli qualitativi di 
NBA Jam. Una partita a Rapjam si lascia gio- 
care, ma resta quasi sempre piuttosto piatta: 
mancano gli acuti e i tocchi spettacolari che 
ci saremmo potuti attendere. Nel complesso 
gli si può accordare una sufficienza d’inco- 
raggiamento, sperando che il secondo episo- 
dio (il titolo completo è infatti Rapjam volu- 
me one) abbia un po’ più di mordente. 


AGIRE & PENSARE 


CHoXozoze]” 











spettacolari che avrebbero pelato 
ravvivare le partite 


SA 


Ce TT | 
Nei campionati, articolati su dodici 
incontri, si può trovare qualche stimolo a 
perseverare. Non durerà moltissimo, però... 











_ SOTTO CONTROLLO 


Per passare a un compa- 
gno alla propria destra 


et 


Per passare a 
un compa- 
gno alla pro- 


PURESLIEUEI Per correre 


(oll'RicJa i 


Do SUPER NINTENDO 





Per controlla- 
re i giocatori 


Per spingere 
un avversario/ © 








rubare palla 
Per tirare a cane- Per fare un 
stro/schiacciare super salto 


PROVE — 
MAGGIO ECHI 


AVVENTURA 


Casa: FROM SOFTWARE 
N°Giocatori: i 
Continua?: SALVATAGGI 
Livelli di difficoltà: 1 


Ciersi: sila: 

vaiejac\i= idlUile/ in), 

(Sil sgle.Viise (cianuro 

SG «i 

rietà (el 

(Nulergagi ((ef-\\dl/<ide) di 

tanti). Sui mos- 

iigi fe Sa: igle 

cosa mai vista: 

guerrieri, be- 

stiacce varie e 

(ell-igis= (ezlagliV(eL 

fe vengono, 

infatti, conti- 

nuamente ridi- 

mensionati in fase. 
di avvicinamento, rivelando così 
un'ottima om: geneità SU 





Le piante carnivore non possono spo- - Piante carnivore all'attacco! La flora da queste Le pari sembra rivoltarsi agli su . 
stan ma caga molto 2 palco Bisogna ristabilire i ‘ordine con un bel tolpo di spada. - 





























del suo pur o di 1a in uso delle 


Figi eilslellagi=. ‘alela. s|\iel-ie|g}-igiolo, 


più rischiosi combattimenti 
(e]gale = (@o]go/eb (e/-sx@)gl= liga ciglio. aio) 


trovato (ace Sese: cele 


za Ch nen ai colpi 


KING’S FIELD 


Senza fare ulteriori e monotoni riferimenti ai 
grandi titoli di questo genere, posso senz'al- 
tro affermare che la visuale in soggettiva 
(molto di moda) è la naturale evoluzione di 
tutti i generi adventure, qualsiasi sia il loro 
contesto. Il vero problema è che ormai non si 
può più sperare di ottenere un buon coinvol- 
gimento del pubblico solamente grazie al 
fatto di avere qualche caratteristica in comu- 
ne con i giochi di successo, soprattutto nel 
genere fantasy. KF non è comunque un brut- 
to titolo, possiede una grafica discreta e flui- 
da anche nelle situazioni più “affollate”, 
buona immediatezza dei comandi e una 
trama tradizionale ma interessante; la sua 
vera mancanza sta, purtroppo, nell’evoluzio- 
ne delle situazioni e nella consistenza dei 
dialoghi (davvero troppo poveri e completa- 
mente guidati), unite a un sistema di com- 
battimento decisamente poco efficace. Se c'è 
una cosa che odio, è sapere che un gioco 
così, con un altro paio di mesi di lavoro, 
sarebbe stato decisamente più appetibile... 


AGIRE & PENSARE 


iNeXex Xote}, 


— CURA FERITE 


BASTONE MAGICO 


GIOCABILITÀ (eliga Vai [070 

È) 1 ra 4 5 _6 CA RES RO) 
EROI is za De) nai ea a e 3 
La padronanza del personaggio è Generalmente discreta e fluida: grazie al 
relativamente semplice e piuttosto Gouraud shading e allo scaling diciamo 


immediata, il combattimento però risulta pure aduio ai cubi pixellosi 
leggermente macchinoso 


ire 
9 
L..... iù... 














SOTTO CONTROLLO 


Alza 
lo sguardo 4 


Spostamen o 
IELGIela 
a sinistra 


NSEECE 

sguardo 
Spostamento 
laterale a destra 







WEERERS:ECEÌ 


Per muoversi 


Conferma la 
scelta 


Seleziona e 
‘ annulla 
le opzioni 


UEERERRERIE] 


Casa: CORE DESIGN 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 


Livelli di difficoltà: 4 









CIRCUITI PER ME POSSON BAST: 


In BC Racers è possibile prender parte a quattro campionat 

x a crescente. Ogni campionato si compone di otto 3 
iti omne dunque di 32 diversi circuiti) che si svolgono in alt 
* & i ; scenari. Eccoveli, nell'ordine: 















ROCK CITY RACE 
- Circuito 
cittadino di 3 
«media difficoltà, 
fate attenzione 

i amnonsalire sui 

tombini stradali! 












NIGHT RALLY 






bare che fuoriescono dal terreno. 





DESERT DRIVE JUNGLE RUMBLE 





L'’equivalente Una giungla 

preistorico del amazzonica fa 

- rally dei faraoni: da teatro a 

una gara in questa gara 

pieno deserto, cruenta e 

tra oasi e pericolosa. 
Gas Et] dinosauri vaganti! 





SWAMP STOMP BLIZZARD BLITZ 
_ La palude, coi Una gara tra. 
— suoi acquitrini , neve e ghiaccio. 



























può rivelarsi Fate attenzione 
una gara ‘a non scivolare 
insidiosissima. sul terreno 


CIEL 


CAVE RAVE 


areas Dentro una 
caverna. la 
presenza di 
eLElEnit 


VOLCANO DASH 


Un circuito 
all’interno di un 
vulcano in... 

Fiati 'ile-MRis: to 
lava, fiamme e 
[ETSILIFH 






















BC RACERS IV 


[DIeYete) il deludente debutto di Heavenly SROCREMTTO. s ie A SERLIDA 4 56 Tra r9-/40 

Simphony, da tempo si attendeva um gioco RR A INI IN NNO NN II RI NN GSS Ci Ri o e n n nn non nn 
. . A . Immediato e geniale, il sistema di controllo Livelio di dettaglio semplicemente 

di guida dedicato al Mega CD, un gioco che consente, già dalle prime gare, di spaventoso; tre possibili visuali, “Mode 7” 

sfruttasse finalmente le i#- |a} do) To (Tot \a}#= 112) doti effettuare manovre estremamente a go-go... cosa volete di più dalla vita? 

del coprocessore di cui il lettore laser della por dae 

grande “S” dispone, che dovrebbero consen- SFILA RISI PO ie ; 

tirgli, almeno sulla carta, di emulare gli EI A | i, see es 

effetti spettacolari del sedici -bit di casa EC Facere vi inchioderà allo scherme sino 

Nintendo. Questa volta, pare proprio che difficoltà e, la mancanza di un modo a due 

spetti alla Core Design il merito di aver fatto '99ste"! ne mina aravemente la longevità! 

(a=t oi OE ER ESCE NE FRENA IA 

La grafica è talmente dettagliata ed efficace 

che, rapiti dalla bellezza e dalla varietà della 

scenografia, in alcuni momenti si rischia di 

perdere il controllo della propria motociclet- 

ta per andarsi a schiantare contro qualche 

ostacolo a cui non avevamo fatto caso. 

Purtroppo, nonostante i 32 circuiti di cui il 

gioco dispone, la sua eccessiva facilità ne 

















































mina la longevità in modo sensibile, preclu- Per mettere il gioco a 

dendogli l’ambita palma di “Power Game”, in pausa e accedere 

tuttavia, se il genere vi piace, non dovreste al menu delle visuali 

comunque farvelo sfuggire, magari aspet- ; 

tando che il prezzo si abbassi un po’... Per guidare — pvc 
AGIRE & PENSARE dre aci 


per frenare 


i KoXoXoXel e on 





ANOTHER 'n}:{Nn OUTOFTHS WORLD) | 


E SES. DIE 














C'era una volta la Francia. Patria del 
romanzo soft-core d' autrice, 
Aznavour (un grand di n 
figliole parecchio emancip: 


WETES 9° uuuh, 
Flashback, Ano 


rimasto lo stesso. In più Al 
più sugli enigmi e sull'uso degli oggetti _ 
memorabile è, ad esempio, la sezione del 
carro armato o l'incontro con la Bestia Nera 
(non Giorgio Baratto, placate gli animi). 
Un'avventura dinamica assolutamente cine- 
matica, con tagli, stacchi è riprese imperdi- 
bili ai prezzi a cui. si vede in giro. Guzzatelo. 


Fr + + 4 + 3 1 DÀ + + L'aspetto più divertente di 
bo ; j Gods era, per me, il mix 


perfetto raggiunto dai 


RENECADE,SNES,1992 | |RtsREnteo - CE = = = cr ere 


elementi piat- 

"e ì ì È taforme, sparatutto, gio- 

Nota per i lettori: abbiamo dovuto dare — || +% Las 5 RI pa ; chi-d'azione, SVWERDETRre 
la retrocensione di Gods a Tiziano “io sì <- Le =, sl ars = ga rompicapo: non sto esagerando, 


Gods era tutto questo e altro 
ancora: l'ambientazione, ad esem- 
pio, a metà tra la fantasy classica 
con orchetti e draghi e back- 


che sono uno scrittore dentro” Toniutti, 
a causa dell'affinità che lui sente nei 
confronti delle divinità in genere. 
Lasciamo, dunque, ora'la parola aTiz. ground con templi greci e arpie 
Gods implementava un efficace sistema 2 # . dava al gioco una grande profon- 
di Intellligenza Artificiale grazie al ==»! i = ve rei ry- e * dità. Si tratta, in ogni modo, di un 
quale, in sostanza, se siete bravi e sve- i Fe 3 1rrc - na titolo che gli amanti dei giochi 


+ .gli.i mostri pestano più duro e vicever- 
sa. In pratica c'è questo guerriero che 
vaga per i molteplici piani di strutture 
che paiono medievali e invece lo sono, 


d'avventura e di piattaforme (pur- 
ché siano dotati di una buona 
dose di pazienza) non devono 
assolutamente lasciarsi scappare 


con tanta morchia mostruosa da secca- 
re (peccato perché i mostri sono vera- _- È na 
mente bellini e animati con gusto), e il È : - È L'intelligenza artificiale dei mostri di Gods (che adattano le loro 





solito: catervaio di passaggi segreti, aL strategie al comportamento del giocatore) mi ha sempre indispo- 
[aley4(oJa]Mient=l0][@ al=Mf=]d00](<MA 10110 (1(0)0]0)P2) e == -—- TI 4 sto: a me andare avanti sembrava una cosa fattibile e, quindi, alla 
enigmi più o meno logici da risolvere. Cibi TLT fine della partita realizzavo di essere un cretino. Infatti, sono qui a scri- 
Un motivo per farlo c'è: grafica e sono- de c = — verne mentre quelli furbi ci giocano, boia eva. Gods era un gioco che 
(liste) aloMoEMUld[oM al: Welllo]c=Wol21|f-Maloxi(-S0= Si crurd=-—-—-= aj remava contro in tempi non sospetti, il trend era lo sparatutto e i Bitmap 


‘poi Gods è divertente, qualcuno pensa i : pe A 2 se ne escono con un platform intricatissimo e duro da sgranocchiare, zeppo 
sia il miglior gioco in assoluto dei é = di leve, pulsanti, meccanismi, pozioni e manovelle., dotato, inoltre, di una 
Bitmap, a parimerito con Speeaball II. grande grafica Probabilmente per gli encefalitici è uno dei migliori titoli in eter- 
lo no, ma è bello uguale. no per SNES, se siete intelligenti vi sembrerà impossibile. 
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Sì, sì, l'ho detto che le 


OUTRUN 


SEGA; MEGADRIVE;1991 


musiche sono belle, 

ma Outrun si gode 

al meglio con 

del sano surf 

punk sparato a palla. 

Non so fare altro che con- 

sigliarvi qualche canzone da 

sentire con Outrun sotto al joy- 

pad, perché è chiaro che lo dove- 

te avere, è un testo sacro. 

Dunque, Radio Birdman “A new 

Race”, Senzabenza “Peryzoma”, 

Ramones “Rocket to Russia”, e i 

Warrior Soul di “Ass Kicking 

Rock'n'Roll”. Poi FireHOSE, 

Minor Threath e pure i Lynyrd 

Skynyrd, alla faccia della costo- 
sissima benza italica. 





Fregatevene dei rincari sulla benz: 
dei ritocchi all'Iva! ignorate l’inflaz 
ne! Qui c'è il nonno di tutti i ri 
Outrun! Il gioco da bar 
legge il passaggio dalle du 
cinquecento lire per il 
gettone! Tutto sarà pi 
smetterò di usare i pui 
Bene bene, Outrun. Sei 
mito, atemporale, alli 
lolfeJalof=Mof=ipug=\blagt=0f=) 
(«0)[0}=10}|f10y40) gelato 
che tanto la conversion 















Scusate se mi lascio andare in una sordida classifica 

musicale di riflesso a quella del mai parco Apecar, ma 

i ricordi di OutRun, che personalmente non rimembro 

come gioco ispiratore io impongono. Ferma restando 

l'ottima opzione del birrozzo glassato a fianco dell’'em- 

medi vi consiglio, nell'ordine: Ronnie James Dio “Caught in 

the Middle”; Scorpions “Black Out”; Extreme “More than 

Words”; Skid Row “I Remember You”; Saxon “40.000 Feet”: 

lron Maiden “Transylvania”; e qui mi tronco per non rubare spazio 
alle considerazioni finali. OutRun era un mito, forse ora non lo è più. 















ECCO THE DOLPHIN 


SEGA,MEGADRIVE, 1993 


Volevo recensire il seguito per riempi- 
re due pagine di battutine tipo “Ecco 
tutto” o “Ecco fatto”, ma l'hanno 
dato a Vordak, meglio così. Però, ai 
bei tempi, mi occupai del primo capi- 
tolo (e chi ha quel numero vada a 
[eJ<{@e-= 653 [Via] olo). Gnio]i-ifoliol| Yeciaigl:) 
passare) e devo dire con soddisfazio- 
ne che le vicende del delfino mi 
(al: iajs le] dlalefglo]o}-1t0] = el eg: (ojofciifer) 
| Premesso che questo non è un gioco 
per tutti e che, bl 








cola cose, ri ne 
il fascino indiscus- 


le-[«o)l-]dF={(«oJe]Bic-]o]o}=Me = olSi gelo] d (102 
(Cieli (ONB ICI pale) dlisalitc (SHo]i{o)(e-P4[e)s]:Holsig 
scegliere diversi itinerari. Recensito 
sul numero diciannove di GP, Outrun 
beccò 59% da un recensore esi: fo) 
(el'le[(co, i 
(egis (egli 






















LUSz die 


































TIME Rif 
ini 


t12436G360 DI 1006 
pause STAGE 


so dell'approccio al genere. Ecco è un 
(e [[e{ero gii aglo]i (oi e}z]gi[c(o]f=1x=Milla/e]a=Mii=Icl|b" 
[patsial=iale [Uf=To{g=]o]] [Shillet=aie [BS Cogo (Siti 
no che deve ritrovare il suo branco 
risucchiato da un vortice spazio-tem- 
porale e, per farlo, deve attraversare 
il tempo, fino ad arrivare alla 
Macchina-Dio... cose da pazzi. Ecco è 
[Uia]Ne[[oXe(oMiag]o]}coisiag=120]°JoxMMo(Sililalo]) 
può parlare telepaticamente con altri 
cetacei (anche un'orca gigante) e, in 
genere, questi vi daranno delle rispo- 
ste ispiratissime e “diverse”. Per 
quanto mi riguarda, altro che Sonic: 
questa è l'esperienza-capolavoro 
della Sega. Non è un videogioco, è 
[10]0]|<o}£o]\ag-Mfo]Mselo]i(oNioldiset= ialo]a]Malo) 
capito bene. Comunque, buon viag- 
[e [e](g{)|i(S,s0]oJoRAM gal: Mole@ielioNi=M°)colalti 
poti e antenati 

(e(2] | (e=|coyilailolo, 
[@:-]o]te=]a]ial|elo [USA 
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Mie putride, nonché affezionatissime, 
amebe, è non senza una cospicua dose 
(e[ficfofo (o {Ch g=}4[0]a(=Mol=iesto]at:\ (CM eal=oaal! 
El«e|ale(oR=Wale]co}eloJaViMiMazi(ogoli" 
sincero “bentrovati 
all'appuntamento più inutile e 
_  melenso della rivista”. Il vento di 
| cambiamento di cui avevamo. 
| paventato qualche numero fa © 
comincia finalmente a far sentire i 
juoi effetti: da questo mese infatti, fa 
[ITeg lolPiacogtiai(cEl(-RE REGA, 0 e 
O (per lasciar spazio alla quale siamo 
iti costretti a decurtare quella destinata — 
atile di casa Sega). Ma non è questa 
ità che attende voi poveri mortali: 
ina per saperne di più! In attesa della 
blicazione, permettetemi di salutare una 
}”, a cui le classifiche di questo mese sono 
lella gentile sig.ra Giuliana Rimondo (detta 
vanno, tra l’altro, i ringraziamenti per le 
NON ha inviato! Saluti e baci... 























































































Vordak 
afala[= =) 
MEGA DRIVE SNes 
i i MICRO MACHINES (CODEMASTERS) @ 
2 URBAN STRIKE (EA) 7_N 
3 MEGA BOMBERMAN (VIRGIN 7 
4 PGATOURGOLE (EA) cia 
5 SONIC & KNUCKES (SEGA) I A 
i 6 MORTAL KOMBAT 2 (ACCLAIM) DA) 
È 7 PITFALL-THE MAYAN ADVENTURE (ACTIVISION) dh 
igv__3 EARTHWORM JIM (VIRGIN) Dic) 
È 9 NHL ‘95 (EA) . 
18 10. XHMMY WHITE'S SNOOKER (EA) ni 
4 N Stabile il divertente gioco di i 2% < Per nulla disturbato dalle 
: ! guida targato Codemasters VA “a : ambizioni di Super I 
che, insieme a Urban Strike, h Bomberman 2 che guadagna | 
mantiene il podio della posizioni su posizioni ogni 
nostra classifica. Tutte firma- | mese, il pacifico gorillone 


te Electronic Arts le nuove della Nintendo mantiene 
proposte del mese, tra cui © placido il primo posto. Di 
spicca, per originalità, il tutto rispetto le tre new. 
divertente simulatore di entry di questo numero: 
biliardo Jimmy White's cercate di non farvele 
- Snooker. scappare! 









Piuttosto statica la classifica 
mensile per Mega CD: man- 


ratutto della Core Design. 
Della stessa casa, fa il suo 


patico BC Racers, bizzarra 
rivisitazione dei giochi di 
guida nel mondo di 
Chuck Rock. Da segnala- 
re anche il violentissimo 
GdR Konami: Snatcher. 









ROAD RASH (EA) 
AD&D SLAYER (SSÌ) 


[W6) 


- THE NEED FOR SPEED (EA) 


(INFOGRAMES) 





n° ALONE IN THE DARK 





Debutta questo mese la clas- 
sifica per la console di Trip 
Hawkins. AI momento, 





‘sovranità dell’EA (e c'era 
d’aspettarselo) che si 
impone con ben tre titoli 
sulle cinque posizioni 

(o[[fotoJalio}I{PR®]eM«=K{o)M0) 
forse una semplice 
(c(o)[pleilo(=\0P4=\AFAV| 
posteri l'ardua 
j sentenza! 


TTT 
LEI 
= 
mM 
DO 
DI 

af. 


= | (CORE DESIGN) 

A 2 LETHALENFORCERS 2 | (KONAMI) 
Lr... «5. (CORE DESIGN). 
w 4 PITFALL'IHEMAYANADVENTURE (ACTIVISION) | 
o k6@@@»—.._... (€033) SEVL L 
A 6  BRUTAL'PAWSOF FURY (Vizi 
\\\. \° DUNGEON MASTER 2 (Vle 
LU (CONV) 

A 9 EYEOF BEHOLDER (F.C) 

i SLC: [Y(co) 














tiene la pole position lo spa- | 


debutto in “società” il sim- | 


n! FIFA INTERNATIONAL SOCCER (FA) 





appare indiscussa l'assoluta | 


i DONKEY KONG ‘94 (NINTENDO) 


MONSTER MAX (TITUS) 
ROAD RASH (EA 


| 
UESEY 


VWVARIOLAND (NINTENDO) 
o 6 THE FLINTSTONES (OCEAN) 
È TETRIS 2 (NINTENDO) 
MORTAL KOMBAT 2 
(KONAMI) 


Ben tre nuove proposte viva- 
cizzano la chart dedicata al 
portatile più diffuso del 
mondo: tra queste, brillano 
per giocabilità e originalità 
il simpatico Monster Max 
della Titus, nonché l’enne- 
sima avventura nel 
[ugloJato (elle [BSTVTOISI dl METIS 
Wario Blast. A quando 
l'atteso seguito di 
Donkey Kong?... 


I CONCORSI STUPIDI DI GAME POWER È 


CONSIGLI PER GLI ACQUISTI w 


‘cinque giochi più “pubblicitari” del 5 Coca Cola 


i/® 
Si 


‘e fantasiosi (ma impiegherete ore per imparare 


‘ ritardo e l'alluvione di sangue presente non 


Si ringrazia Newel (MI) 

















KASUMININJ 


Atteso da mesi dalla totalità dei possesso 
mente arrivato Kasumi Ninja, il primo picchiad 
da gioco californiano. Il risultato è contradi 
un aspetto grafico molto invitante non è 
qualche pecca di giocabilità. | colpi eseguibil 


le mosse speciali e quelle finali), gli sprite ottimame 
digitalizzati e il sonoro molto buono. Tutta 
play non è all'altezza dell'aspetto esteriore, fc 
colpa dello scomodo comando del Jagua 
rispondono ai comandi con una frazione c 


succitata pecca. KN piacerà più agli amanti « 
(pur restandone una pallida imitazione) c 
SSFII; del quale non possiede assolutamen: 

co/tattico. ; 3 








































AEG: 


Il 32X viene gestito dalla Sega con una politica quanto meno contraddit- 
toria; da una parte, infatti, questo hardware viene pubblicizzato come il 
“next level” dell'evoluzione videoludica; dall'altra viene accompagnato 
da pezzi di software sulla cui scatola campeggia in bella mostra un mar- 
chietto colorato che recita: “Arcade Classic”. Era il caso di Space Harrier, 
ed è il caso di questo After Burner. Entrambe sono conversioni di coin- 
op di un paio di lustri fa, a cui tutti siamo affezionati, ma che nulla 
hanno a che fare col futuro dei videogiochi. After Burner in particolare, 
che ci era già stato propinato in versione MD e MCD, offre qui una 
performance decisamente migliore che nelle due apparizioni precedenti 
(e ci mancherebbe altro...), ma non per questo può giustificare l’acqui- 
sto di un 32X. La struttura di gioco è sempre la stessa: ci troviamo ai 
comandi di un F-14 con l’obiettivo di penetrare nello spazio aereo nemi- 
co per distruggere tutto quello che ci capita nel mirino. A disposizione 
abbiamo un cannoncino che 
spara proiettili leggeri (con 
munizioni infinite) e missili tele- 
guidati a ricerca calorica; una 
volta puntata la coda di un 
aereo nemico basterà attendere 
il segnale di “lock” e premere il 
pulsante di fuoco: a questo 
punto i missili seguono il calore 
del reattore e lo abbattono 
infallibilmente. Nelle situazioni 
di emergenza è possibile tirarsi 
fuori d’impiccio eseguendo una 
manovra di “roll” (rotazione 
lungo l’asse longitudinale) o 
innescando i postbruciatori: gli 
afterburner, appunto, da cui il 
gioco trae il nome. 


GAME FLASH 
MAGGIO 1995 


Anche questo mese vi proponiamo tre giochi Gioesiori 


recensiti in pillole: Kasumi Ninja dell’Atari per 
Jaguar, After Burner della Sega per Mega Drive 
32X e Top Gear 3000 della Gremlin per Super Sonoro 
Nintendo. Arrivederci al mese prossimo! Livelli di difficolta” 


Uontinua 


Grafica 





Il capostipite dell'albero genealogico di Top Gear 3000 è un titolo che molti 
anni fa ha spezzato il cuore a tutti gli amighisti appassionati di giochi di 
: guida: si tratta del mitico Lotus Esprit Turbo Challenge. Nell'operazione di 
‘ conversione per Super Nintendo il nome si è tramutato, per motivi commer- 
ciali (il contratto di sponsorizzazione Lotus riguardava infatti solo i compu- 
ter), in Top Gear. | primi due episodi sono usciti sotto etichetta Kemko, que- 
sto terzo, che però non ha nulla a che fare col Lotus 3 uscito per Amiga, è 
pubblicato direttamente col marchio Gremlin. Il concept originale è stato 
completamente snaturato e ora vede come protagoniste vetture futuristi- 
che che si sfidano in un ambiente fantascientifico 
(siamo infatti nel 2967, da cui il “3000” del titolo). Il. 
gioco offre un dignitoso Mode Seven e si caratterizza 
più che altro per la possibilità di giocare in quattro, 
sempre che si abbia un Multitap, in un esclusivo split 
screen a croce. Il risultato è interessante, ma la qualità 

complessiva del gioco appena sufficiente. 








Via Libertà, 258 | Sono disponibili giochi e console 
80055 Portici (NA). 3DO, Play Station, Sega Saturn, E T OIANI VIDEO AMES 
(nei pressi della CDI Philips, PC CD-Rom € R G 


MVS») Vendita per VIA MILLESIMO, 2) - 00168 ROMA - TEL./FAX 06-35503634 
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O UNINIORIN SI 


VENDO 


VENDO 3DO + 2 joypad + 4 CD Mod. 
Pal. L. 800.000. 
Andrea - tel. 049/9900532 ore serali 


VENDO SNES + 2 joypad + adattatore 
universale + i seguenti giochi: NBA 
Jam, Rise of the Robots, Donkey Kong 
Country, Power Drive, Street Racer, 
Indiana Jones, Perfect Eleven, G- 
Gundom, Art of Fighting 1 e 2 + tutti 
gli RPG per SNES e oltre 50 titoli. 
Vendo solo in blocco a L. 1.400.000 
trattabili. Emiliano - tel. 0187/493421 


VENDO Neo Geo CD + 2 joypad + 
Samurai Spirits a L. 600.000. 
Walter - tel. 0444/910733 ore serali 


VENDG SNES Pal nuovissimo con due 
pad presa scart e un gioco a L. 250.000 
trattabili. Salvatore - tel. 0923/841344 


VENDO causa errato acquisto 
Choplifter Ill per SNES (Pal) a L. 
100.000 oppure lo scambio con uno 
dei seguenti giochi sempre per SNES 
(Pal): Topolinomania, Stunt Race Fx, 
Secret of Mana, Street Racer, Pop'n 
Twin Bee II. Andrea - tel. 0824/967992 


Causa passaggio PC VENDO SNES 
Usa + scart + 2 joypad + adattatore 
Usa-Jap. + i seguenti giochi: Super 
Mario, Street Fighter Il Axelay, Super 
Aleste, Valken, Final Fantasy II, 
Magical Quest (Topolino), Ghost'n 
Goblins I, Super Mario Kart a L. 
750.000 + in omaggio ragalo NES + 2 
joypad + Game Section Z. Tutto come 
nuovo con imballaggi originali. 

Andrea - tel. 075/44953 ore pasti 


VENDO Neo Geo con due joystick a L. 
270.000, vendo anche un PC Engine - 
GT con 4 giochi a L. 500.000 il tutto in 
ottimo stato. Michele - tel. 071/949232 


VENDO per 3DO Goldstar: Crime 
Patrol + Game Gun + Rebel Assault L. 
150.000 non trattabili. 

Dario - tel. 0172/412378 ore pasti 


i VENDO/scambio cartucce per SNES e 
Game Boy. Vendo Neo Geo con 6 car- 

tucce fra le quali: Fatal Fury Special e 

| World HehoesJetaL. 700.000. 

| Fabio- tel. 0571/632740 


ANNUNCI 
MAGGIO 1995 


VENDO i seguenti giochi per SNES: 
Ghoul Patrol (75.000), Knights of the 
Round (75.000), Road Runner (65.000), 
Megaman X (80.000) e per Neo Geo 
(cartucce), Samurai Shodown 
(170.000), 3 Count Bount (70.000), 
Soccer Brawl (70.000), Memory Card 
(50.000). 

Alessio - tel. 0961/745357 ore pasti 


VENDO i seguenti giochi per Mega 
Drive: Mortal Kombat L. 40.000, 
Jurassic Park L. 40.000, Sonic 1 L. 
20.000, Sonic 2 (Jap) L. 30.000, Fifa 
Soccer L. 40.000, Street Fighter Il S.C.E. 
L. 40.000, Tazmania L. 30.000, 


Quackshot L. 30.000, Shining in the 


Darkness L. 40.000, Kid Chameleon L. 
30.000, Andre Agassi Tennis L. 30.000. 
Alessio Sandoli - via Donizetti, 15 - 
Vicenza - tel. 0444/563626 ore pasti 


VENDO programmi per 3DO a metà 
prezzo. Giordano - tel. 0422/712591 


VENDO cartucce per Super 
Nintendo, Super Famicom a disposi- 
zione molti titoli tra cui Super Mario 
All Stars, Royal Rumble, Fatal Fury 1, 2 
& Special, Street Fighter Il Turbo, 
Super Mario World, Super Baseball 
2020, Dead Dance, per Nintendo, a 
disposizione oltre 100 titoli; per Lynx 
Atari, a disposizione oltre 30 titoli. 
Titoli e prezzi interessanti. 

Luciano - tel. 010-219686 ore serali 


VENDO Mega Drive e 6 giochi (Sonic 
1 e 2, SSFII, Road Rash, Quack Shot, 
Super Monaco GP) in blocco o separa- 
tamente inoltre scambio giochi per 
Sony PSX. Enrico - tel. 030/3773270 
dalle 14 alle 17 


VENDO Micro Genius (perfettamen- 
te compatibile con tutti i giochi Nes) 
con pistola, 1 joypad, cavo di collega- 
mento deviatore del segnale TV/anten- 
na, trasformatore e 6 giochi (2 cartuc- 
ce Nes e 4 in memoria della console) 
tutto perfettamente funzioante, 
vendo a L. 150.000. Vendo vecchi 
numeri di Consolemania, Game Power, 
CVG e Tutto Modellismo da L. 1.000 a 
L. 2.500. Attilio - tel. 0421/61253 


VENDO SNES (Usa) + 2 joypad + con- 
vertitore + Donkey Kong Country, 
Mortal Kombat II, Stunt Race FX, 
Soccer Shootout, Street Fighter Il 


Turbo, NBA Jam, Super Mario Kart, F- 
Zero, Super Tennis, Parodius, Super 
Bomberman a 850.000 oppure solo i 
giochi senza Soccer Shootout a 
650.000. Tratto il tutto per lo scambio 
con un Sony Playstation o un Sega 
Saturn. Solo zona Milano. Gabriele - 
tel. 02/3554613 dalle 14 alle 17 


VENDO 3DO con imballi originali, 2 
joypd, interfaccia professionale scart + 
8 CD (tra cui: SSFT II, The Need for 
Speed, Shockwave, Fifa Vr Stalker 
ecc.). Tutto a L. 1.200.000. 

Enrico - tel. 071/9199404 ore pasti 


VENDO SNES americano con cavi, 2 
joypad, un joystick Megamaster I, 
adattatore per 4 giocatori e per le car- 
tucce europee, con moltissimi giochi a 
prezzo da concordare, possibilmente 
in blocco. Vendo inoltre Game Boy con 
Tetris a 100.000 Lire, M-Cd giapponese 
a 300.000, 2 giochi GG a 40.000, 
Thunder Force IV per MD giapponese 
a 30.000, computer 16 bit Atari St 1040 
con mouse, giochi, cavi e programmi a 
50:000, 43 riviste CM, CVG, GP, SC, K, Z 
a 50.000. Compro Sony Playstation e 
console varie a ottimi prezzi. 

Mirto - tel. 049/794174 


VENDO Atari XE, Sega Master System 
Il + relativi giochi. Inoltre vendo cas- 
sette super Nintendo e Game Gear. 
Materiale a buon prezzo. Mauro 
Tonda - tel. 0141/721029 ore pasti 


VENDO/compro/scambio giochi per 
SNES, GG, GB tra cui Donkey Kong 
Country, The 7th Saga e molti altri. 
Cerco Cannon Fodder, Fifa 95, 
International Soccer Superstar e altri. 
Max serietà. Annuncio sempre valido. 
Gianni - tel. 0776/891404 - Patrizio - 
tel. 0776/891404 


VENDO Neo Geo CD (1 mese di vita) 
con: The King of Fighters ‘94, Samurai 
Shadow 2, Super Side Kit 2, Fatal Fury 
Special + 1 pad + 1 joystick a piattafor- 
ma. Tutto compreso a L. 1.200.000. 
Massima serietà. ; 

Daniele - tel. 051/561145 dalle 16.30 
alle 19.30 


VENDO i seguenti giochi per Mega 
Drive: Moonwalker L. 30.000, Wonder 
Boy III L. 30.000, Streets of Rage L. 
30.000, Golden Axe L. 40.000, Tiny 


Gli annunci devono 

essere spediti a 

Game Power- Annunci 

via Aosta 2 - 20155 MILANO 


o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 





Toon L. 40.000, Chester Cheetah L. 
40.000. Stefano - tel. 02/6453035 


VENDO SNES Pal più le seguenti car- 
tucce: Donkey Kong Country, NBA Live 
95, Fifa Int. Soccer, Power Drive. 
Vendo inoltre MD e GB con molte car- 
tucce. 

Andrea - tel. 0823/950692 ore pasti 


VENDO/compro e scambio software 
per 3DO, Neo Geo, SNes, Megadrive a 
disposizione numerosissimi titoli, 
Super Street Fighter 2, Pitfall, 
Windjammer, Street Racer e altri titoli. 
Nicola - tel. 0883/613562 ore pasti 


VENDO SNK Neo Geo, meno di un 
anno di vita, completo di joystick, cavo 
scart + King of the Monster 2 + Super 
Sidekick + Fatal Fury il tutto a L. 
600.000. Vendo Super Famicom + 2 
joypad + scart + 14 giochi (tra cui NBA 
Jam, Super Scoope, Alien e altri), il 
tutto a L. 650.000 trattabili, anche sin- 
golarmente. 

Michele - tel. 0521/873000 


VENDO causa doppio regalo Neo 
geo CD + joypad + 10 giochi tra i 
quali: Samurai Shodown 2, Agg. of 
Dark Kombat, King of Fighters ‘94 ecc. 
Tutto a sole L. 900.000. 

Gianni - tel. 0541/933322 ore pasti 


VENDO Game Gear + TV Tuner + cavi 
+ 7 giochi tra cui: Mortal Kombat, 
Wonder Boy, Street of Rage 2, Sonic 2 
ecc. Vendo inoltre Mega Drive + 2 joy- 
pad 6 tasti + giochi. 

Michele - tel. 0883/589018 


VENDO Mega CD Il europeo + 
Solfeace a L. 230.000, console Mega 
Drive Il europeo a L. 140.000 con 2 joy- 
pad. Vendo inoltre la cartuccia Earth 
Worm Jim (Eu) per MD a L. 70.000 e il 
CD Dragon's Lair americano a L. 
60.000. GianFulvio - tel. 0141/721398 
ore pasti 


VENDO Sega Master System Il, 
ancora in garanzia, + i seguenti titoli: 
California Games, Alien Syndrome, Il 
re Leone, Moonwalker, The Cyber 
Shinobi ed altri + in regalo la pistola 
Light Phaser a L. 250.000; o vendo i 
singoli giochi a L. 30.000 cadauno. 
Massimiliano - tel. 045/8007612 dalle 
13.10 alle 16.20 





VENDO Neo Geo SNK ancora imbal- 
lato + 2 joystick + 13 giochi tra cui: 
Top Hunter, World Heroes 2, 3 Count 
Bout, Fatal Fury, Sengoku 2, Art of 
Fighting, King of the Monsters 2 e 
altri. Al prezzo di L. 1.300.000 se in 
zona Torino - Vercelli posso consegna- 
re di persona. 

Alessandro - tel. 0161/421050 


VENDO per Megadrive europeo 
molte cassette tra cui: Fifa Soccer, 
Street Fighter II, Turtles the 
Hyperstone Heist e altre. Zona Genova 
e dintorni. 

Ferruccio - tel. 010/383369 


VENDO/scambio giochi SNES tra cui 
Power Driwe, SFII. Cerco particolar- 
mente Super S.F. II, MK Il e Fatal Fury 
Special. Annuncio valido solo per 
Milano e provincia. 

Damiana - tel. 02/26111672 dalle 13 
alle 15 o dalle 19 alle 20 


VENDO Megadrive 2 pal completo 
di imballaggi originali, alimentatore, 2 
joypad, otto giochi (tra i quali A/addin, 
Fifa Soccer, Rocket Knight, Sonic...) e 
predisposizione per cartucce giappo- 
nesi a L. 499.000. 

Luca - tel. 045/8031321 ore pasti 


VENDO copie Game Power dal n° 14 
al 33 + Help ‘94 L. 50.000 in blocco. 
Diego - tel. 081/5306877 ore pasti 


VENDO giochi per Game Boy con 
scatola e tutto, nuovi a L. 30.000. 
Annuncio sempre valido, al limite cam- 
bio. Tel. 011/7391241 ore pasti 


VENDO SNes con 2 joypad + alimen- 
tatore + adattatore universale (ital. 
usa, jao.) e 6 cartucce: Super Mario 
World, Street Fighter 2 Turbo, Star 
Wing, Legend of Zela, Super Aleste e 
Populous 2. Inoltre vendo per Nes 9 
giochi in blocco a L. 200.000 tra cui: 
Maniac Mansion, Star Wars, Silent 
Service, Duck Tales e altri. Annuncio 
sempre valido. Marco - tel. 
011/3297026 dalle 20 alle 21 


VENDO Sega Mega Drive con due 
pad, joystick con turbo fuoco regolabi- 
le, converter che adatta le cassette del 
Master System al Mega Drive, con due 
cassette Master System, ed in fine 29 
cassette Mega Drive, il tutto a sole L. 
1.500.000; per chi compera il tutto 
avrà in regalo Mortal Kombat 2 per 
SNES, o con l'aggiunta di L. 50.000 il 
Game Gear con cavi per collegare la 
console alla presa della corrente di 
casa e Batman il ritorno. Andrea - tel. 
0383/83985 dalle 18 alle 22 


VENDO 3DO (5 mesi di vita) completo 
di imballo e di tutti i cavi necessari + 
modulatore Pal + trasformatore + 2 


joypad + 1 pistola + 30 giochi tra cui: 
Super Street Fighter 2, Need for 
Speed, Samurai, Mad Dog 2, Road 
Rush a L. 1.700.000. Vendo anche 
Tetris per Game Boy a L. 35.000. 
Federico - tel. 02/9055625 


VENDO 32X + Virtua Racing Deluxe 
(europei) come nuovi e ancora in 
garanzia in blocco a L. 500.000 tratta- 
bili. Vendo inoltre Mortal Kombat 2 
per MD come nuovo a L. 50.000. 
Tiziano - tel. 0825/438165 


VENDO Consoie 3DO con un joypad 
e cavo alimentatore più convertitore 
NTSC TO Pal. Inoltre ci sono allegati i 
seguenti CD Rom: Dragon's Lair, Total 
Eclipse, Jurassic Park e Crush and Burn 
più il sempler CD. Tutto come nuovo 
un mese di vita, vendita causa errato 
acquisto. Tutto questo a sole 700.000 
trattabili. Andrea - tel. 0362/991732 
tranne la mattina 


VENDO Sega 32X pin V.R. De Luxe + 
un Mega Drive con 3 joypad + i 
seguenti giochi: Fifa, Golden Axe 2, 
Street Fighter 2, Earth Worm Jim il 
tutto a L. 550.000. Trattabili. Cerco 
Sega Saturn. 

Alberto - tel. 035/684008 dalle 19.30 


VENDO per Mega Drive le seguenti 
cassette a L. 25.000 cadauna: Super 
Hang-On; Galaxy Force II, Dynamite 
Duke, Super Monaco GP. In ottime 
condizioni. Pietro - tel. 0934/575841 


VENDO i seguenti titoli per Mega 
Drive: Fifa International Soccer (L. 
50.000), Ghouls ‘n° Ghost (L. 25.000), 
F1 (L. 25.000), oppure scambio tutti e 
tre con Sensible Soccer o Virtua Racer 
per Mega Drive. Oscar - tel. 
0341/830482 dalle 19 alle 21 


VENDO Neo Geo CD + The King of 
Fighters ‘94 e Samurai Shodown 2 a L. 
1.000.000 trattabili. Inoltre vendo 
Mega Drive + 7 giochi a L. 170.000 e 
un SNES (Usa) + adattatore, Actraiser 
2, Zelda 3 e Goemon a L. 285.000. 
Annuncio sempre valido. Massima 
serietà. Gianluca - tel. 0125/57320 


VENDO Sega Mega Drive, Game 
Boy, Game Gear con numerose casset- 
te anche ultime novità. In blocco con- 
sole e giochi oppure solo i giochi. 
Acquisto in blocco grosso sconto! 
Fabio - tel.02/67073435 


VENDO Sega Mega Drive 2 + 1 joy- 
pad 6 pulsanti + 1 joypad 3 pulsanti + 
Street Fighter 2 S.C.E., Mortal Kombat 
1 e 2 + adattatore universale Megakey 
2 + Golden Axe 2 + Sonic versione 
giapponese a L. 450.000 trattabili. 
Tutto usato poche volte e con imballo 
originale. Antonio - tel. 02/5061380 


VENDO Nintendo 8 bit come nuovo 
+ 2 joypad infrarossi + pistola zapper + 
Game Genie + tappeto Family Fitness + 
46 cartucce giochi originali tutto in 
blocco L. 1.200.000 trattabili. 

Marco o Guya - tel. 02/4989280 


VENDO i seguenti giochi per Sega 
Mega Drive (tutti in ottimo stato): 
Evander Holyfield's L. 25.000, Rastan 
Saga Il (Jap) L..20.000, Shadow of the 
Beast L. 20.000, Fata! Fury L. 50.000, 
Sonic L. 15.000, CrossFire L. 15.000, 
Mercs L. 20.000, Hell Fire L. 35.000 e 
molti altri. Erminio - tel. 0882/473527 
dalle 14.30 alle 18 


VENDO MD Pal + 2 joypad + 5 ottimi 
giochi. Tutto in ottimo stato a L. 
300.000. Max serietà. 

Filippo - tel. 06/9364539 


VENDO Doom per 32X a L. 110.000 
sistema Usa NIC (genesis). 
Carlo - tel. 010/3993071 - 0336/251290 


VENDO per SNES: Mortal Kombat II, 
Dragon Ballz Il e Hokutono Ken 7, 
posso scambiarli o con World Heroes Il 
o Hokutono Ken 8 o con King of 
Fighters 94 se è stato trasformato per 
SNES. Marco Caruso - via Malta, 39 - 
93100 Caltanisetta 


VENDO l’OAV dei Cavalieri dello 
Zodiaco (Manga Video n° 1, da anni 
esaurito) in perfetto stato a L. 65.000 
trattabili. Vendo inoltre Comics e 
Manga da quattro anni a questa parte 
a prezzi stracciatissimi. 

Tommaso - tel. 0825/447877 


VENDO per Game Boy il gioco Super 
Mario Land 2 a L. 35.000. 
Antonio - tel. 089/333342 


VENDO SNES europeo + 2 joypad + 
convertitore giochi americani e giap- 
ponesi e 8 giochi a L. 500.000. 
Annuncio valido per Milano. 

Gabriele - tel. 02/48019721 


VENDO le seguenti cartucce per 
SNintendo: Earthworm Jim (Usa un 
mese di vita) L. 120.000, Mega Man X 
(Jap) L. 70.000, B/ack Thorne (Usa un 
mese di vita) L. 90.000. In più vendo 
Game Power dal n° 15 al n° 34 (escluso. 
il n° 16) e Console Mania dal n° 2 al n° 
31 più il n° 37. Tutte queste riviste al 
prezzo di copertina (dalle L. 4.000 a L. 
5.000 l'una). Ema - tel. 0185/324665 
dalle ore 19.15 in poi 


CERCO 


CERCO la soluzione di Landstalker 
per Megadrive in italiano. Cerco inol- 
tre RPG/Advant. per Megadrive con 
istruzioni italiano (Y's Il, D. e D. 


Warrior of Etern Sup. Lord of the 
Rings, Fantasy Star IV, Shining Force Il, 
Soleil ecc.). 

Gaetano Mungo - c.so Colombo, 4/13 - 
17100 Savona - tel. 019/820359 


CERCO numeri “Game Power” 1, 2, 
19. Anche altre riviste. Scambio cartuc- 
ce SNES. Vendo Nes 8 bit 2 joystick, 
pistola, 7 bellissimi giochi L. 300.000. 
Annuncio sempre valido. 

Tel. 0575/594556 dopo le 20 


Sono disperato: CERCO una qualsiasi 
edizione di Street Fighter per il Mega 
Drive. Federica - tel. 031/766497 ore 
serali 


CERCO cartucce per SNES: Lufian, 
Sim City, Hagane, Soccer Shoot Out, 
Perfect Eleven, Illusion of Gaia, Super 
Punch Out e altri. 

Alex - tel. 0187/494145 


SCAMBIO 


SCAMBIO Neo Geo CD +4 CD +2 
joypad + cavo scart con un 3DO con 
almeno un gioco tra questi: Rebe/ 
Assault, S. Street Fighter II, Fifa Soccer. 
Luca - tel. 0734/224174 


SCAMBIO per SNES la seguente car- 
tuccia Bubsy | (senza custodia) con 
Super Mario Kart. 

Daniele - tel. 0423/859275 ore pasti 


SCAMBIO per SNES i seguenti giochi: 

Lemmings, Zombies, Pilotwings, Zelda, 

Super Ghouls'n'Ghosts, Super Rype, 

Super Mario World, Super Castelvania 

IV (tutti italiani) e Ultima VI: The False 
Prophet (Usa) con altri giochi preferi- 

bilmente: Street Racer, Power Drive, 

Ultima: The Black Gate, Secret of 
Mana, Donkey Kong Country o altri 

RPG, sia versione italiana che Usa. 

Astenersi perditempo. 

Armando - tel. 0982/75265 ore pasti 


SCAMBIO i seguenti giochi: 
Robocop vs Terminator, Sensible 
Soccer con World Cup Usa ‘94 e Lion 
King per Game Gear. Marco - tel. 
0341/284647 dalle 20 alle 22 


CONTATTI 


Stupendo il 3DO Interactive club 
sta nascendo e tu ragazza/o potrai 
farne parte, basterà la tua simpatia e 
la tua voglia di divertirti. Scrivi a: 
Massimo Narici - via F. Maritano, 
67122 - 16161 Genova 


ANNUNCI 
MAGGIO 1995. _ 





Bene... Ora che, grazie al titolo, sono 
riuscito ad attirare la vostra attenzione, 
devo molto simpaticamente avvertirvi 
che è sbagliato: avrei dovuto dire “si 
giocava gratis”, dato che la fiera di cui 


vi parlerò c’è già stata. Più 
precisamente, si tratta della 
settima edizione della ENADA di , 
Primavera, a Rimini. 


er chi ancora si chiede 
cos'è, si tratta della 
Esposizione Nazionale 
Apparecchi Da Attra- 
. zione: e cioè videogio- 
aa]Pini(lo]e]:{gii(e[Fydg|o\C}do]go|M(ci-1g=b) 
melle e altri essenziali oggetti 
[{o10JK3]ta\VIXC0]glo|M1a/0xc0)da(0N 
L'esposizione è aperta agli ope- 
ratori del settore, che possono 
così vedere in anteprima le ulti- 
me novità, e iniziare a mettere 
da parte i soldi per gli acquisti 
dell'imminente stagione estiva. 
Soldi che, tra l’altro, non sono 
nemmeno pochi: un flipper 
americano della terza genera- 
zione nuovo di zecca costa 
[FelColgalogi=Ie|{|(oJa<ogneti{{oJe]i(o{MA}ig=9 
E là terza pallina, nemmeno te 
la meriti! . 
Iniziamo con l’ultima novità... 
Ehm, non era poi così una 
novità! Si tratta di F75 Strike 
Eagle della Microprose che, 
(leJgg=ioXoXcia][lo|AY{eX[sst-[o]g=|a\a}or 
lo)jig=W(@g\=N]o)<idi i @o]gglo]Uit=igl(o[-M@e=Kth] 
uscì anche in versione coin-op, 
riscuotendo un tale successo che 
[EMIV.I{e doJo)goX1=Ma{=hlo]golo[Pii=aisio]io 
letoJelal ISF(Sia0)9]}-1d i 0]do)es]=iud=iete (0) 
inoltre di non tentare mai più la 
fortuna nel settore dei giochi 
arcade. Questo giochillo di qual- 
che anno fa se ne stava solo 
[e][ciacogiia UV ia(o]Kj#-]glo[{ollae]<jgis{@-1%0) 
da tutti, e quindi ho pensato di 
(el:]go|{V]a}=| (o)le«olf= | Ffole[olKyf-P4[0]g|= 
i{o]ioJo]g-xi-1g\o{o][eN 
o estate [NoJl® Ke]g=ip0){(0X0|{/0]U]0]o]/[<0) 
era sicuramente quello della 
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Tecnoplay, casa f 
importatrice ufficiale 
di Sega e Atari, che 
esponeva il nuovissimo 
Sega Rally, con Lancia 
Delta Integrale (che si 
conferma la macchina più scelta 
dai giocatori). Inoltre, gareg- 
giando su quattro Daytona 
Deluxe installati nello stand, con 
tanto di telecamera che ripren- 
(e (“20M efo]aTelo]d d=Ja1dMMo{V]g= 10} (=20 
gara e sedili semoventi, si 
potevano vincere magliette e 












= VP det tà 


+ SAI 


Gioca Gratis! 






| diversi tipi di cabinati 
di Sega Rally, ultimo 
(ejgio[ogiiaMi-1\acoMo|Mo](oXeol 
di corsa grazie anche 
EllMiexscolo[tP4(0]s(=Me (SIE) 
Lancia Delta Integrale. 
fra le auto disponibili. 
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Ammirate, o 
fortunati lettori 
di Game Power, 

questa meravi- 
gliosa immagine 
del coin-op di 
INIT: 1A VETTA 
(eNVAVi=i go Mi 1X=se[VT1<0) 
di Darkstalker! 









Sopra, un'altra immagine dei cabinati di Sega Rally. 
A fianco,-l'altra grande novità Sega: Virtua Striker. 
; \ 


adesivi. Ma le vere novità erano 
due prototipi in anteprima 
internazionale: il flipper Sega 
Baywatch dalla ottima grafica 
(di cui nun ce ne frega ‘gnente; 
N{eTAVel<(ci-19 iselig-\coMi=]l}-Mojaale]all 
ma serie televisiva, e l’incredibi- 
le Virtua Striker, il nuovo simu- 
latore di calcio. Prima di giudi- 
[e-/d(ogliiis][eif(o]Jg=ile{[o]aox«-]l@iya]ce) 
(e[33o/-(e-JalalleyaN-\So]cxaui-1n2(cMjol-ido) 
[e[i(«(e]e}igo]sit-1g{o]<olamif-MAY(<Igilo]sl= 
efeli[efo]at-\{<Wi=iac=Ct=MoE1if= i Colat=iaa]] 
(el=jafe|S[=kiur-[U}dU]a]aloNpn 
Passiamo ora allo stand 
NOVA... Questo grosso 
[[as|eJo]@ #-\30}d-Mpi-lo/-iefoni= 
l'esclusivista per l’Euro- 
è pa della Midway, pro- 
. duttrice tra le altre cose 
dei flipper BallyAWilliams 
e di giochilli tipo, per 
dia} <-lalo(<igePa/\V/foJax-19 Coligio}-rs 
IH. Mi dispiace, ma quest'ulti- 
mo non era disponibile... In 
(Colaste)-ia Noja (ei-ie- i .<//(-ial/skiafoladt]! 
(elgiasiepi=F?-|nssielssi=ia nuo piidia\[e{o) 
Vije(Zfefe{{e]ae]{«e]e|-1lWi{s}s-/gdalo{{Vie) 
disco fisso Seagate da 120 Mb. 
la (ege\ViVif=ianicig\<=Nlo]go\V/-}{eKi-M@o]i x 
(eF-ig(oge-1ii2s][omiolel@u-nal(-=xisal- 0201! 
(ef(So]f-(<=fuelosaWi=0ieiis:]alo fo E BIOLI! 
(sil[sJe/Sigl/e]gelelexad{i-lg-1a/e}2100D]/247% 
(af-igg'Ziof\isiaiiise Dieli-iggiVior-jalasic 
in Italia, con Clint Eastwood, e il 
Theatre of Magic, un pinball 
non su licenza (incredibile!) ma 
bellissimo, ambientato nel mon- 
(efee[SiFussFiejf- {= dolf-iale]elfiiaiziasi 
el:iaf-1[frdjele]iSef-/gP4[e]ajo [siena 
\ceJalliiazie)iale)l(e-y4lelgloiie(c] (ag-io[isf 





(©]t1f-Bif:1s(<e) 

potete ammirare 

(Mia niolaatiatito) 
visitatore della 
settima edizione 
dell'ENADA 
mentre prova il 
nuovo simula- 
<els=Na-]lafsslcs) 
CIFRA 
Virtua Striker. 
I personaggi in 

— queste pagine si 
riferiscono a- 
Night Warriors. — 










































EI0lagizia\o}o[<]Mo]F]gui-(o[e1Pa<Ic (eh 

Altro giro, altro regalo: alla 
Novarmatic, esclusivista Taito, 
elfi g=N- N tiaf- Vi e[-o]e-[-(-344-|(olo]o) 
alcune immagini del prossimo 
Dangerous Curves (una guida 
(efo]a\=1a0]oJo]g=01-}-|No]cigilo[V[-Mo|[o]e-b) 
tori, alla Lucky & Wild), c'era un 
[e|g=[o{\{oigixo}dgloxb/=1(=\Y-1xo]gl:\e\W[0]g) 
Is(=240]g a5yf={0)o]U|g1CoMMVA {N d{«lo]dol-n4=) 
l'originale? Qui si può giocare 
Etglee(<Alip|{e(F]=(colatu-issfolojg-(a(-:E 


‘ mente, aiutandosi a vicenda, nel 


iS lele 1d\Viogie/Bi[[o-le-/g=\iC{o][Nalio/g-10) 
tacieli dai soliti terroristi. 
Camminando, camminando si 
arriva poi allo stand Elettronolo: 
lo)pag-Ni-/{hi{{oJo\<{gilCioznu[i-\oXf-(eivf 
[P|falget-|/0]goJefokys-M(={i[oSYx-]ge/-14-} 
ispirato ovviamente all'omoni- 
mo film con Kurt Russell, c'era- 
no quattro Ace Driver collegati 
[falJi=jea(= lla |AVisigsi{o)el= (=> q0g- [0 /UFKioN 
(eto]s|i{=tel}[=bi=jan/0\V=ig}i= (=2(@ojo/-/gibbe 
ra in pelle degli avversari battu- 
ia Paiolo) [cMialoxu-\V/-MMig 10 ciel-Jelo{e]f=] 
superare la folla, intendo, il 
World PK Soccer della Jaleco. 
Qui si tratte di un simulatore di 
(e-1[e {oli g\ele]gsr lo]kiolo{st- ro]g-is(o1e=) 
a calci un pallone fissato alla 
[nel (eagliat:Mi(«ial= (@ifelig:] FiVizilo cit) 
del tiro e se siamo riusciti o 
meno a fare gol. Non ma 
poi, la solita fila per gioca 
IMf=ia lei (@ioli(e/g=lg\ o\gpag\-1/-\do}sgki 

INS igciugongiaf: eolie) (-(el{j (o/dals}i | 
indiscreti, in un mobile provviso- — 


















rio, c'era un'anteprima Ca 


[ag[o)\cofF-Jolojciabioct: (SI sola (i) tratta. 
di Street Fighter Legend 


seguito di Darkstalkers, chiama- 


Genin i gelo) svi PEISICI|<% 
Revenge . ll sequel presenta 
nuovi personaggi , tra cui Do- 
«novan Baine, un enigmatico tipo 
Cole [til coieofya-1end= sel-iana= ciFiiio) 
schermo da una bambina che 
regge una bambola dalla testa 
[{1(0y44:16-MSI=b Vi (Dic]2t]0)g-o]e/cofzai 

Per rilassarmi, niente di meglio 
di una visita allo stand Gevin, o 
meglio, al suo accogliente bar. 
UNtiac-pi(=gielo)/it-\A\{-o] Ciclo ni=ie-lalo) 
ovviamente presenti: dall'im- 
mancabile Puzz/e Bobble al 


‘nuovo The Next (> Super. 


Sidekicks 3. 

Per SENO MENCICE Puzzle 
Bobble, il gioco che sta riscuo- 
tendo un successo paragonabile 
solo a quello ottenuto in passa- 
- to dalla Atari con il suo Tetris, 
tutti lo conoscerete: ci sono i 
due draghetti Bubblun e 
Bobblun che lanciano bolle da 
combinare secondo il colore. 
Quello che forse non sapete è 
che, nella versione per il merca- 
to americano chiamata Bust a 
Move, dovrebbe esserci una 
schermata che invita a spedire 
Mik: [Fisc=ie=Ni-Mila|ic-iatoNiislo||gP240) 
per ricevere in premio una 
maglietta dopo aver finito il 
gioco. Fatemi sapere se è vero... 
Queste le principali novità che 
abbiamo visto; fra le pui (atigion 
Fie-Wg(«elgelF- agio 

-Excelsior (su licenza della omo- 
nima rivista “gusto adulto”, e 
non sto parlando della Fanta 
Eleri=1g= MAS vie io |[o]<olaie]o]ebide)o]olo) 
lelgiefiat=\(SMMlla\Gie= la] Clal<=Mio)golo[o1ato) 


Ca 


e programmato in Italia, dove. 
eiigigtiefe[-ig|e{ogge(cji(careniolela-leigi= 


con un martello pneumatico si 
liberano delle bellissime ragazze 
{e pure un ragazzo) scarsamente 
vestite e finite, chissà come, 


imprigionate nella roccia... 


-Doom in realtà virtuale (vi infi- 


lavano un casco con visore ste- 


[f-Jo]pjal«io]go]e}g-\ioy\Vilnot-\\i-10/o]uv ie 
fucile in mano, e vi mandavano: 
dritti difilati nel mondo del 
gioco a combattere i mostri)... 


-Dialogos, inquietante terminale 


con tastiera simile a uno scafan- 
dro per immersioni oceaniche. 


In realtà si tratta di terminali. 


fol-igiale){{=tep-Teg\-ialdoNr- Ma tiat-Mieio]e 
meglio identificata rete telema- 
id[e-\io]-iglicto]ileteiv}[-igd=M<olat-1Lad! 
utenti in tempo reale. In pratica, 
un Videotel corredato da una 
grafica molto migliore, rappre- 
sentante chissà perché, sempre e 
solo delle modelle prese diretta- 
mente da giochi tipo Lady 


. Killer... 


-Flipper: ben 11 in fila, uno di 


fianco all'altro, in uno stand che. 


vendeva, appunto, pinball usati. 
Una vera gioia per la vista... 








‘Dialogos, un 3 a 
‘terminale per \ 
ollegarsi e, sia e 
appunto, 


“dialogare” con 


altri utenti in È ; 
linea.. he 
- _ MAGGIO 1995 1261 











Sopra: una sfilata di flipper d'annata. A fianco, Hsien-Ko, 
uno dei nuovi personaggi di Night Warriors. 


La macchina che 
permetteva di 
giocare a Doom 
contro un amico, 
[do]: We=k-{<oXe|| 
realtà virtuale e 
fucile a 

Ley cela=j{[VIl= AA È 








| edizioni multimediali |£| 


| Tel.011/98.13.027 ra. 
MOLIZERERDO 


LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA’ CORTESIA, 
| CORRETTEZZA, SERIETA’, CONVENIENZA. | FATTI VALGONO PIU” DELLE PAROLE, 


SCOPRICI CON LA CHIAMATA GRATUITA 
167-0185820 
LI 











Questo mese abbiamo 
deciso di far baciare 
qualcuno di voi dalla 
cieca dea della 
fortuna. Compilate la 
schedina e cercate di 
trovare i faccioni di 
Sonic e Mario sotto la 
dorata copertura della 
nostra scheda del 
Gratta e vinci. I 
risultati delle paftite 
del Totoconsole 

| verranno resi noti a 
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+ LION KING 
L. 269.000 SUPER NINTENDO 


+ FIGA INT. SOCCER 
L. 239.000 


MEGA CD 
*+- GAME 
LL. 259.000 











REAZIONI IO ERRE III EST ETRE A. 


MORTAL KOMBAT 2 - i 
MORTAL KOMBAT 2 = - 
NBA JAM - 3 
CLAYMATES ; 3 
l BATTLETOADS D/D , ) 


CHOPLIFTER III 


VIENI A TROVARCI TURN E BURN 


MEGA TURRICAN 


Y.N id | S INOITN BRETT HULL HOC. 


\ BUBSY 2 

IN A'A 7.\ ZI VRAVA TA 424 ROCKET KNIGHT 
SPARKSTER 
PITFALL 
PITFALL 
SECOND SAMURAI 
INCREDIBLE HULK 
432940] \[: 
\'(0):313.( 
JURASSIC PARK 2 
X KALIBRE 2097 
BATTLE TANK 2 
FATAL FURY 2 
SONIC 3 
MICKEY MANIA 
2. MONACO GP 2 
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oprietari. Grazie Jens 


lo ai legittimi pr 


ngor 


- Tutti i marchi qui riportati apparte. 


rchio della Electronic Arts" 


E un ma 





<? MI giocofa ISS5 
pi. VETTDtO 
tidenta NiMtatio) 





INTERNATIONAL 





NIENTE.E PIU REALISTICO 


Il gioco sportivo più acclamato è. in arrivo sul\Gamenoy - Fifa International Sotten 
Fifa International Soccer contiene Je formazioni e le caratteristiche delle 46 pioffonti 
souadne mondiali! Cona sua unica prospettiva a 374 (come nella versione a 16850) 
potrai esibinti fim esaltanti rovesciate, spettacolari colpi ditesta e durissimi tacKjes: 


Tutto Questo.e più, nella nuova versione per GAME BOY e SUPERGAMEBON 


GAME BOY 
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